TICIPAZIONI DEL MESE: 


IPSTREAM 
IMAL RAGE 


ST ENCOUNTERS 
CON LA INFOGRAMES D 
ARK FORCES 
NEL PIU’ TETRO DEI WESTERN | KLIKn'PLAY 
TANK COMMAN 


4 UFO-TERROR FROM THE DEEP 
L'islta FX FIGHTER 
LOADSTAR 


LE REGENSIONI DEL MESE: 


» HERETIC 
DESCENT 
METAL MARIN 
SKELETON.KREW 
On. RADIAIA 
R I 
Aa STAR.TRIA 
RISE OF "e TRIAD 
CYCLON 
denonzto 


SOCCER KID. 
SOCCER SUPER STARS, 
STRIKER WORLD SOCCER 
BATTLECHESS. SUPEASTARDUST 
È sui 
BATTLECHESS ENMANGED î Mo SUPERFROG. 
BATTLETOADS. = FRoNTiea "EL Ca 59m SURF NINJAS 
BEAVERS. FURY OF THE FURRIES. NICK FALDO S CHAMPIONSHIP GOLF... BM “TEX 
BRIAN THE LION. GUARDIAN NIGEL MANSELLS WORLO CHAMPIONSHIP. 6Gm — THE LOST VikiNGS 
BUBBANSTIX GUNSHIP 2060 QUITO LUNCH, - S5m _ TOPGEAR? 
BUBBLE AND SOUEAK HEIMDALL I î C TOTAL CARNAGE 
IMP N'BURN « IMPOSSIBLE Î 
ON FOD n INFERNO, 
ZIUIBERATIOR TERMATIONAL KARATI 
î 


QUEEN rr ENTO di id 


COMPUTER [a] 


PER MOTIVI DI SPAZIO NON POSSIAMO ELENCARE TUTTI I PRODOTTI DA NOI COMMERCIALIZZATI 


telefona subito (011) 3090202 (r.a.) 
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QUEEN COMPUTER - via TRE: 153 - 10137 TORINO - orario 9: 0:00/12: 30-14: 00/19: 130 dal lunedì al sabato 


cognome e nome 


titolo programma computer | prezzo AGHERÒ AL POSTINO IN CONTRASSEGNO 


indirizzo e numero civico VAGLIA POSTALE 
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ne di fattori nel rapporto recensioni per PC “con o senza CD-Rom”. Come giustamente mi veniva segnalato, gran parte dei giochi che recensiamo in versione ottica sono in effetti 
disponibili anche su floppy. La verità è che il supporto ottico si è ormai imposto in modo assolutamente determinante, e in tempi di gran lunga più compressi del previsto, come 
nuovo ed effettivo standard, supportato da una percentuale sulle vendite Fg cia ha in pochissimi mesi raggiunto l'80% (relegando in proiezione il floppy, già entro la 
prossima estate, in una posizione di trascurabile marginalità. E in tutto questo il solito problema della pirateria assume un rilievo non indifferente. Pensateci.). Questo ha 
anche significato che le stesse software-house prediligano adesso fornirci le versioni recensibili su CD (perché più comodo e economico), anche quando si tratta di giochi che in 
effetti troverebbero tranquillamente il loro spazio in una manciata di dischi ad alta densità. Non è escluso che la dicitura CD-Rom possa diventare a breve persino superflua, per- 
ché scontata: fermo restando che le rispettive versioni floppy continueranno comunque a sopravvivere (almeno nel breve/medio periodo). Si tratta comunque di un aspetto sul 
quale stiamo discutendo e che avremo modo di chiarire in uno dei prossimi numeri. 

Ulteriore precisazione: tutto questo discorso, unitamente al CD allegato, non vogliono comunque significare che non ci possa più essere spazio per il videogiocatore sprovvisto di 
lettore ottico, ma gli indubbi benefici da cui quest'ultimo verrà sempre più escluso sono, con la massima obiettività e professionalità della quale spero poter godere, un dato di 
fatto che una rivista settoriale specializzata come la nostra non può non mettere in chiaro risalto. (Per inciso: nessuno mi ha pagato per una simile affermazione, e lo preciso con 
un certo rammarico). 


Arriviamo quindi a occuparci di questo numero che, come tutti li che seguono un appuntamento importante quale il CES invernale di Las Vegas. strabocca di novità più o 
meno clamorose. Essendoci già una quarantina di pagine nelle quali se ne parla diffusamente, mi permetto una consueta panoramica del tutto personale. 

L'ultimo Consumer Electronics Show è stato, almeno da un punta di vista organizzativo, il più imponente degli ultimi anni. Che sia un settore in crescita, e che lo sia soprattutto il 
segmento comunicazione-multimedia-interattività (in cui i videogiochi stanno ormai confluendo) mi sembra una realtà della quale anche i meno attenti non potrebbero non esserse- 
ne resi conto. Nonostante questo, però, di veramente clamoroso non ho visto nulla (salvo pochissime eccezioni: un paio di giochi per Playstation e Flight Unlimited), e dello stesso 
parere mi sono sembrati gli altri giornalisti presenti a Vegas. Diciamo che il livello qualitativo medio si sta decisamente alzando. che l'inondazione di spropositati capitali sta dando 
nuova forma al nostro mondo, e che i “nostri orizzonti” si stanno di conseguenza espandendo in modo significativo. Tutto bello, certo - e con questo mi ricollego alle ultime righe 
di quanto già scritto sul numero scorso - peccato solo che il modo în cui le “nostre piccole casettine di software”, con le quali conviviamo insieme da tanti anni ormai, e che tanto 
ci hanno dato (anche delusioni. per carità), stiano venendo una dopo l'altra risucchiate all'interno di megacorporazioni dai fatturati calcolati in bilioni di dollari (perché sopravvivere 
da sole è praticamente impossibile), cominci a infondermi un certo senso di tristezza. Pretendere che i “nuovi padroni dell'intrattenimento multimediale" dieci anni fa sapessero 
anche loro colpire 25 piattelli su 25 a Summer Games della Epyx è forse troppo, ma certi approcci piuttosto grossolani e superficiali mi hanno lasciato un po' d'amaro in bocca. 
anche perché il futuro sarà comunque dalla loro parte. 

Rimando a data da destinarsi ogni ulteriore considerazione, mi conosco e sono conscio del fatto che se solo provassi a finire il discorso questo editoriale (già piuttosto lunghetto) 
non lo decifrereste nemmeno col microscopio elettronico. 


Cambiamo così completamente discorso. già sul numero scorso ho invitato chiunque si ritenesse adatto al ruolo di redattore a farsi vivo... La redazione è stata letteralmente tem- 
pestata di fax e recensioni di prova! 

L'organico di TGM, e più in generale quelle delle cinque testate Xenia, ha bisogno di espandersi, e lo deve fare arruolando persone che rispondano a certi requisiti 

Senza voler essere volontariamente discriminante con nessuno, devo però precisare come per ragioni tecniche e gestionali la residenza a Milano o dintorni sia una componente 
imprescindibile, Per il resto. se scrivete in un italiano corretto, possedete una buona conoscenza dell'argomento, seguite il mondo dei videogiochi da un discreto numero di anni e, 
da non sottovalutare. avete voglia e disponibilità sufficienti per adattarvi alle frenetiche evoluzioni redazionali, allora inviate pure un vostro curriculum e recensione di prova (circa 
8000 caratteri) alla mia attenzione, in caso di esito positivo verrete contattati. 


Chiudo con un messaggio emblematico che ho deciso di buttare lì così come viene. ll nostro stimato grafico Angelo. dopo aver “ricostruito” PC Action, mi ha confidato di avere in 
mente qualche ideuccia niente male... L'ultima volta che ha detto così è saltata fuori la piccola Martina (congratulazioni da parte di tutta la redazione); questa volta, chissà! 


Max Reynaud 
P.S. 


Il sottotitolo iniziale m'è scappato. Consideratelo un “condensato” di una trasferta a Las Vegas che avrebbe meritato un suo articoletto a parte.Saluto comunque il vecchio 
Pesca, che ho rivisto con grande piacere (nostro redattore che ormai da un anno fa il croupier a LV), Jon Bon Jovi. incontrato al Paradise Club (rinomato topless club con 
danzatrici da paura), il caro Alex (anche lui colto dal demone del gioco... O per meglio dire dal “feticcio”. idolo di legno che ho acquistato a Kauai e subito installato in fondo 
alla stanza con tutte le fiche ai suoi piedi - sapete che ridere le cameriere!), i soliti compagni delle serate “mondane”: chi depresso per lo “shuffling” delle lettere dell'alfabe- 
to, chi offuscato dal grande “sogno americano” (poco importa risvegliarsi all'alba rintronati. sdraiati sugli asciugamani del bagno). chi nuovo chi vecchio, chi va (auguri 
Mikah) e chi ritorna, chi troppo nobile per non insistere nel voler aprire lo chapagne con la sciabola (il Conte. chi altri?), e chi invece preoccupato che la "carta strisciata 
non sia quella sbagliata” (sai che “mazzata”... vergogna!). Mi mancano le “penne”, e le “mezze penne” (naturalmente parlo di quelle al black jack), la camera 20.216 
dell'MGM, Crystal e tutte le sue amiche. Ma soprattutto il verde: colore dei dollari, dei tavoli da gioco e delle tasche 

Alla prossima. 
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‘8. LAZZARO DI SAVENA (80) - 051,462080 
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Ecco a voi, brevemente 
riassunte, le poche 
informazioni necessarie 
alla piena comprensione 
del metodo da noi 
utilizzato nel giudizio dei 
giochi recensiti. 


Bio, bo, bla, bl, bl, bl, lo, bo, ba bl, bl, bl, bla, bla, bla, bo, bla, 
bla, bla, bl, bl, ba, bla bl, bl, bla, bl, bl, bla, bla bl, bla, bla, bla, 


All'interno del box più grande 
troverete un esauriente 
commento del recensore sui 
dati tecnici del gioco, mentre. 
nel box più piccolo sono: 
evidenziati con delle palline | 
giudizi relativi a cinque fattori 
fondamentali: 
PRESENTAZIONE: sì 
riferisce non solo alla 
presentazione su video, ma 
anche alle componenti 
cartacee del gioco, quali 
confezione e manuale: 
GRAFICA: esprime un 
giudizio di merito sull'aspetto’ 
grafico del gioco; tale 
giudizio tiene anche conto” 
della tecnica di 
programmazione (scrolling, 
velocità, fluidità..). 
SONORO: indica una 
valutazione comprensiva 

di ogni componente sonora 
inclusa nel gioco 
GIOCABILITÀ”: sintetizza 
l'effettivo livello di 
gradimento riscontrato’ 
durante la recensialfe. 
LONGEVITA\:. rappresenta Wi 
una valutazione: 7° 
sulla presunta durata 
dell'interesse 'Suscitatà 
nell’utente da panel 

del gioco recensita! 


Questa è la-sezione! ita al commento 
personale del' recensore che ha.curato la 
recensione “In.aleuni casi questo può essere 
affiancato daquello di altri redattori dei quali 
comparirà la Sigla. Il tassello in alto indica invece 
per quale macchina è stato.testato il gioco. 


Un intuitivo sistema grafico 

‘a torta viene utilizzato per 
quantificare il valore delle 
tre voci Tecnica, Giocabilità 
e Innovazione. 


miTC CD 


11th Hour Telefonare Tornado & Desert Storm 98.000 
Tth Guest + Dune 128.000 UFO (italiano) 89.000 
Tth Guest -OEM- 48.000 Under a Killing Moon Telefonare 
Adibu 4-5 onni (Ita) 89.000 US Novy Fighter Telefonare 
Adibu 6-7 onni (Ito) 59.000 Where... Cormen S. Diego îs? 59.000 
Alone in the Dark Il 108.000 Wing Armoda 135.000 
Armored Fist 98,000 Wing Commander Ill Telefonore 
Collezione 10 CO Vol.] 99,000 Who Shot Johnny Rock -OEM: 69.000 
Collezione 10 CO Vol.2 99.000 Wood Ruff 95.000 
Colonization - Civilization Il 98.000 World Cup USA 94 88.000 
Comanche Moximum 59.000 X Wing Enhonced 138.000 
Creature Shock Telefonore Zio Arcibald 89.000 
Cyber Race -OEM: 59.000 

Cybenwor Lawmmower Mon ll 138.000 

Cyclemonio 98.000 

Dawn Patrol 105.000 

Day of Tentodle 128.000 

Day of Tentocle -OEM. 69.000 

Doom Companion 39,000 DU LTS CD (Vee 

Doom Il 89.000 

Doom Mania -OEM: 39.000 101 Sex Position 1 or 2 85.000 
Dreamweb 105.000 3 D Beguties 69.000 
Dune -OEM 59.000 3 D Dorling 69.000 
Ecstatica Telefonore 3 D Dream Girls 69.000 
Gabriel Knight -OEM. 59,000 Adult Almanoc 119,000 
Goblins 3 148,000 After Dark Trilogy 89,000 
Heimdoll Il 88.000 Amorous Asian Girls 79.000 
Inca Il 148.000 Asian Invasion 79.000 
Indiana J. and Fate of Atlantis 69.000 Asian Ladies 69.000 
Inferno 118.000 Best of Vivid 89.000 
International Tennis 89.000 Bodacious Beauties 69.000 
Iron Assault 118.000 Buttman's European Voc 99.000 
Ironhelix 59.000 Cot & Mouse 109.000 
Kickoff 3 68.000 College Girls 59.000 
King Quest 6 -OEM- 49.000 Cream de la Cream 79.000 
Lawnover Man -OEM 59.000 Debbie Does Dallas 69.000 
Lemmings New World 718.000 Devil in Mr. Jones 59.000 
Little Big Adventure Telefonare Dream Girls 69.000 
Mad Dog Mc Creek Il -OEM 65.000 Dream Machines 109.000 
Mad Dog Mc Creek -OEM: 45.000 Fantasy Interactive 89.000 
Magic Carpet 118000 Foo2or3 55.000 
Mego Race 48.000 Forbidden Pleasures 79.000 
Mictocosm 148.000 Girls, Girls, Girls 55.000 
Myst 138.000 Hidden Obsession 55.000 
Nascar Racing 139.000 Hotter Heaven 79.000 
Noctropolis Telefonare Insatiable 69.000 
Nova Storm Telefonare Interactive Sompler 19.000 
Pinball Deluxe 88.000 Legend of Kamasutra 69.000 
Power Drive 78.000 Legend of Porn Il 55.000 
Power Rangers Telefonare Max Hardcore Anol 69.000 
Psychotron 119.000 Mystique of Orient 69.000 
Rebel Assauli 99.000 Neuro Dancer Telefonore 
Return to Zork -OEM: 49.000 New Wave of Hookers 69.000 
Reunion 98.000 Oriental Hot Nights 1 or 2 29.000 
Sea Wolf 148.000 Penthouse Interactive Telefonore 
Sensible Soccer (new int, ed) 48.000 Pretty Baby 29.000 
Star Treck 25th Ann. -OEM- 69.000 Princess of Persia 69.000 
Syndacate Plus 148.000 Sakura 29.000 
IR 108.000 Scissors n Stone 99.000 
TEX -OEM- 79.000 Topless Dancer 59.000 
The Losi Dinasty Telefonare Virtual Virex Telefonore 
Theme Pork 108.000 Wicked Interactive 109.000 


Questi games li puoi trovare a Milano 


al N° 22 di Via Lorenteggio (sotto i nu 


Tel. 02 - 42 300 10 


Negozio:Tel. 02/422 37 71 - Fax 02 - 48 300072 
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1942 Air Pocific Wor 118.000 
A-10 Tank Killer 48.000 
A- 320 Arbus 59.000 
Arochnofobia 17.000 
Abraham Bottletank 17.000 
Aloddin 88.000 
Apollo 17.000 
Armored Fist 98.000 
Battle Chess 29.900 
Beauty & the Beast Print 28.000 
Choos Engine 78.000 
Chess Master 3000 48.000 
Colonization - Civilization Il 98.000 
Down Patrol 105.000 
Delta V 105.000 
Doom Il 89.000 
Dreomweb 105.000 
Dune 48.000 
F-117A 48.000 
F-151/B17 79.000 
Falcon (mac) 28.000 
FIFA int Soccer 85.000 
Goblins Il 48.000 
Grond Prix 48.000 
Gunship 17.000 
Horpoon Il 118.000 
Heimdall ll 88.000 
Hokum Ka - 50 89.000 
Humons 48.000 
Hunt of Red October (mac) 28,000 
Indiana Jones Fate of Atlantis 49.900 
Indycar Rocing 98.000 
Indycor Track | 38.000 
Indycar Track Il 48.000 
International Tennis 75,000 
Iron Assoult 89.000 
Jock Nicklaus Golf 48.000 
Jimmy Connors Tennis 29.000 
John Madden E 29.900 
Jordon & Bird 17.000 
Kickoff 3 68.000 
Lemmings New World 118.000 
LHX Attock Chopper 29.900 
Lion King - Re Leone 85.000 
Montis 48.000 
Mickey & Minnie Print 29.000 
Monkey Island Il 49.900 
Mortol Kombat 78.000 
Nascor 48.000 
Outpost 98.000 
Overlord 178.000 
Pagan Ultimo VIII 148.000 
Patriot 48.000 
Police Quest Il 48.000 
Power Drive 78.000 
Prince of Persia Il 49.900 
Rompori 29,900 
Rex Nebulor 48.000 
Sam & Max 128.000 
Sensible Soccer - New Int. Ed. 48.000 
Sim Giy 49.900 
Simcity 2000 128.000 


DICE NO 
ALLA PIRATERIA. 
IL PIRATA UCCIDE IL SOFTWARE, 


DIGLI DI SMETTERE! 


| consories pEPARTMENT® 


Test Drive II 48,000 
TA 118.000 
Theme Pork 18.000 
Tie Fighter 99,000 
TMNT Turtles Mooo 
Tornado & Desert Storm 108.000 
UFO (Italiano) 89.000 
Winter Gomes. 17.000 
World Cup USA 94 88,000 


Sei 
un rivenditore? 
N INCHE 
CONSOLLES 
DEPARTMENT® 
POINT 


i a 


Ebbene si, anche questa volta ne ab- 
® biamo fatta un'altra. Ecco quindi arri- 
) vare TGM con il CD... e che CD. 
©. Come avrete avuto modo di consta- 
tare, se avete già dato un'occhiata alla direc- 
tory, i titoli che vi proponiamo questo mese 
sono qualche cosa di strepitoso; oltre ad 
alcune delle versione demo più interessanti 
degli ultimi mesi ci sono tre giochi sharewa- 
re che non potranno non farvi impazzire, 
veri capolavori quali Descent (che ritengo 
per certi versi superiore anche allo stesso 
Doom), Heretic (splendida versione fantasy 
del campione della id Software) e One Must 
Fall, 
Il CD è diviso in directory; ognuna contenen- 
te un titolo generalmente lanciabile da CD, 
(a ogni modo potete copiare il contenuto del 
CD su hard disk tramite il programma 
d'installazione fornito con i demo o -in caso 
di assenza del suddetto file- copiando il con- 
tenuto della directory manualmente con il 
comando COPY), ma non perdiamo inutil- 
mente tempo e diamo un'occhiata in detta- 
glio ai programmi presenti, 
Stefano “BDM” Petrullo 


CREATURE SHOCK 

Spettacolo grafico della Virgin, questo prodotto a 
opera della Argonaut Software (copertina di 
Novembre) vi permette di gustarvi tonnellate di 
grafica renderizzata, Per giocare entrate nella direc- 
tory CREATURE (D:\> CD CREATURE) e lanciate 
SHOCK. Ricordatevi che avrete bisogno di un 
mouse per giocare. Nel caso abbiate problemi con 
la intro, limitatevi a premere il tasto ESC quando 
questa comincia a girare. Usate il mouse per muo- 
vervì e il tasto sinistro per sparare. 


CYBERIA 


Nuova "spettacolosa” produzione digitale della 
Interplay: il demo che proponiamo vi permetterà di 
giocare una sezione di combattimento altamente 
avvincente. Entrate nella directory CYBERIA e lan- 
clate CYBERIA; usate il tastierino numerico o il 
mouse per giocare. 


FIFA 

Ecco la versione demo (giocabile) di uno dei giochi 
di calcio più acclamati di tutti i tempi. Per giocare 
entrate nella directory FIFADEMO e lanciate FIFA. | 
tasti per giocare sono | e 2 per tirare e il tastierino 
numerico per controllare ì giocatori. 


INFERNO 

‘Ahimé questo demo non è giocabile, ma comunque 
non per questo risulta meno spettacolare. | DID ci 
sanno fare e sì vede! Per lanciare questo demo 
entrate nella directory INFERNO e lanciate INFER- 
NO. Il resto viene da sé... 


LITTLE BIG ADVENTURE 

Grande avventura dell'Adeline Software. Little Big 
Adventure vi catapulterà in universo parallelo dav- 
vero affascinante. Per giocare con questo demo 


ti Peas ENEL EA] me 


sia un disco non ci sono 
dubbi! 


entrate nella directory LBA_DEMO e lanciate LBA 
Usate il tastierino numerico per muovervi, CTRL 
per decidere la modalità di movimento e SPAZIO 
per compiere le azioni. Se giocate da CD non 
preoccupatevi se all'uscita vi viene comunicato un 
errore di salvataggio... ll programma cerca infatti di 
scrivere sul CD. Don't Worry. 


Lo conoscerete tutti, il nuovo gioco della Bullfrog 
ha destato scalpore per la mole di grafica che riesce 
a muovere! Per lanciare il demo entrate nella direc- 
tory MAGIC e lanciate CARPET. A questo punto vi 
verrà chiesto che tipo di scheda sonora avete e che 
sistema di controllo volete usare. Una volta deciso 
tutto potrete cliccare sull'icona mappamondo sulla 
sinistra per giocare. Usate il mouse per muovervi in 
combinazione con le quattro frecce del tastierino 
numerico. Per decidere la magia da utilizzare pre- 
mete ì due tasti del mouse insieme... Usate il tasto 
sinistro 0 destro per la magia selezionata in alto a 
destra durante il gioco. 


SYSTEM SHOCK 


Uno dei migliori giochi usciti ultimamente è final- 
mente disponibile in versione demo. entrate nella 
directory SHOCK\SSDEMO e lanciate SSHOCK; 
Selezionate RUN SHOCK DEMO e divertitevi 
usando i seguenti tasti: mouse, tastierino numerico, 
R. F, V. Q. W, E e RETURN. Nella directory 
CATALOG è incluso anche un programma lanciabi- 
le da Windows che altro non è che un riassunto di 
tutti i prossimi titoli di mamma Origin... 


TRANSPORT TYCOON 
Questo semiclone di Sim City 2000 ha fatto discu- 
tere parecchio qui in redazione, così abbiamo pen- 
sato di fornirvi una versione demo per farvi un'idea 
più “personale”... 
Entrante nella directory TRANS e fanciate TRANS. 
Ricordatevi di caricare il driver del mouse: il gioco 
è infatti interamente gestibile tramite questa perife- 
rica. 


WARCRAFT 


Recensito da MAO qualche numero fa questo clone 
di DUNE 2 è davvero notevole! Entrate nella direc- 
tory WARCRAFT e lanciate WARCRAFT (avrete 
anche in questo caso bisogno del mouse!). A questo 
punto selezionate “Start a New Game" e poi OK. 
Selezionate un personaggio qualsiasi e vi rane 
no sulla destra le azioni che potrete compiere 
(costruire, combattere e così via). 


HERETIC 


Ennesima, quanto stupenda metamorfosi di Doom. 
Per installare il gioco non fate altro che scrivere dal 
prompt del dos del vostro CD-Rom (ad esempio 


©) 
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D:>) i seguenti comandi: D:>CD HERETIC quindi il 
tasto Enter e poi lanciate l'installazione effettiva con 
il comando INSTALL. Il programma vi chiederà su 
quale drive volete installare il gioco e in quale direc- 
tory. | tasti direzionali sono quelli del tastierino 
numerico, mentre per sparare usate il tasto CTRL; 
l'ALT serve a scivolare a destra e a sinistra, mentre 
lo SHIFT vi permette di correre 


Ecco un gioco che diventerà un “must”, Descent si 
installa come il precedente Heretic, con la differen- 
za che la directory da selezionare su CD sarà 
DESCENT, | tasti sono i seguenti: 
A - movimento in avanti 
Z - movimento indietro 
8 - puntamento in basso 
2 - puntamento în alto 
4 - puntamento a sinistra 
6- puntamento a destra 
Per utilizzare lo slittamento in ogni direzione basta 
premere ALT e tasti precedenti, 
Q - rotazione a sinistra 
E - rotazione a destra 

- visuale posteriore 
Per le armi dovete selezionare da | a 9 (in questa 
versione shareware non saranno tutte disponibili) e 
premere CTRL per le armi primarie (esempio i 
laser) o SPAZIO per quelle secondarie. Il tasto F 
lancia un proiettile tracciante. 


ONE MUST FALL 

Installazione identica alla precedente: digitate CD 
OMF al prompt del Dos del vostro CD-Rom. Fate 
partire l'installazione con INSTALL e selezionate il 
drive e la directory nella quale installare il gioco. | 
tasti sono quelli del tastierino numerico per i movi- 
menti mentre premendo ENTER e SHIFT assieme a 
quelli del tastierino numerico si ottengono rispetti- 
vamente i colpi altì e bassi. 


es. E SE NON FUNZIONA? 


Per utilizzare al meglio tutti i giochi potete utilizza- 
re i, seguente file di configurazione del vostro siste- 


DEVICE“ DOS) HIMEM.SYS 

BUFFERS=20,0 

FILES=20 

DOS=UMB 

DOS=HIGH 

o se avete bisogno di memoria espansa: DEVICEHI- 
GH=C:\DOS\EMM386.EXE 

Naturalmente conviene effettuare una copia del file 
originale ad esempio CONFIG.OLD. 


Se vi è possibile vi consigliamo, con i programmi 
che lo permettono, l'installazione su hard disk per 
evitare eventuali errori di scrittura sul CD in caso 
vogliate cambiare le impostazioni standard tramite i 
programmi di Setup. 


PSICOPALLICO ACCOLADE SEMPRE PIU’ 


Dopo il siccesso di Micromachines 2 e Psycho Pinball per SPORTIVA 
Megadive, 


A ben Vedere sembra che la famosa. software house americana abbia deciso di 
dedicarsi quasi esclusivamente alle’simulazioni sportive, senza però privarci di 


, la Codemaster si prepara a lanciare sul merca- 
to anche le versioni per PC e PC CD-Rom. | sopraccitati 
titoli no sicuramente fra i più divertenti eappassionanti 
mai apparsi sù console; merito soprattutto di un'ottima gio- 
cabilà che inchioderebbe al monior anche il'più smalzato 
dei videogiocatodi(per.non parfare dei redattori. 
Micromachines 2 dovreste tonoscerto tutti; essendo. il 
seguito dell'acclamatissimo Micromachineé (@ chi se lo 
immaginava). mentre Psycho Pinball sicuramente merita à 
maggiore attenzione, non avendo precedenti storici a suo sa 
cerico In pitica si tratta di una geniale simulazione di ip- 

‘per (ma dal?), che ha dalla Gua una grafica molto curata: ma 
sopratutto dei “tavoli” orginalssimi. Inoltre per rendere il 
gioco meno noioso possibile, Sono state inserite delle sims 
patiche scenette arcade e altre caratteristiche assenti în 
altre produzioni. Fra queste non sijpuò fare a meno di cita- 
re il “warp”, che vi permette di passare da un flipper 
all'altro, e ll multbali (anche se a essere sinceri ci avevano 
pensato prima i ragazzi di Pinball Ilusions, ma ll giocò non è 
i E e Sh go: [B Meno (MOLTO meno) esgent è la nuova simtizone di Hockey su ghi, 
1 grate questo capolavoro su ul preistorico 286 qome [ji chiamato molto originalmente Brett Hull Hockey ‘95. ll gioco sembrerebbe'offire 
oa id nora sortie din: Leorpirioni Sam. [ij ben poto rispetto al suo predecessore, infatti anche fa risoluzione è linitata alla 
marichiesta è un 496DX... > solita VGA e tecnicamente c'è poca'da esaltarsi. Da segnalare | commenti inte- 
. attivi del sollto AI Michael, che da quel che vedo deve aver stretto più d'un 
: accordo con l'Accolade. 
, Diben altro livello sembrerebbe" Star Controlli la qui uscita non è purtroppo pre- 
vista prima di questo sing) (pot pure fereeg) Sho pete di cul 
‘siamo a conoscenza parlano dl'alieni organici fotorealistici @ di una trama 
IL FUTURO AI VOSTRI OCCHI urna agli stess ché hanno Get vit a Gobey The Compagion of Xi e la 
MI pidkciodo le frasi ad effetto: attravèrso gli '’glasses* ho visto la'realfà di fine millennio, un sistemarotticò a ‘seriè Speliasting. i, | 
"estrazione virtuale” capace di proiettaîii in un mondo visivo senza precedenti. Disponibile in due modelildi base, di Imminente invece l'uscita di una/compilationi a rd | primi due episodi di 
cui una concepito appositamente per IPC, gli iglasses consentono l'immersione in un universo tridimefisionale che Star Contro, sicuramente una chicca per tutti quel che si sono persi questi capo- 
di sicuro rivoluzionerà ogni attuale Concetto di cinema e televisione. lavori di giocabilità. 


Attendetevi un articolo più completo In uno dei prossimi numeri CI sarebbe anche Jack Nioki&us corî dueînuove simulizioni di golf a ll dedicate, 
Max ma sinceramente ci siamo rotti di quest'interminabile saga e quindi chiudiamo que 


È 


SPERIAMO NON DICA LE PAROLACCE 


L'Ubi Soft ha recentemente’ annunciata di essere al lavoro su un uovo simulatore di calcialgon protagonista nientemeno che Ale 
Lala, l primo (e probabilmente ultimo) giocatore ameriéano a militare nel nostro campionato, con la maglietta del Padovalquando non 
andrà più bene al Padova lo prenderà la die). Ultimamente è venuto all ribalta per alcune apparizioni tlevisive, dove si è lasciato 
scappare alcune paroline davvero poco delicate, ma poverino, non è 

certo colpa sua: 

Per adesso | dtt su ico sono abbastanza scarsi ala di una 

doppia visuale (2D alla Kick OF 3 e 3D alla FIFA) e di un doppio com 

mento interattivo a cui parteciperà Lalas in persona (a pro 

immancabile ll CD. Audio promozionale cantato dello stesso Lalas) 

Sembra però che alla Ubi Soft stiano cercando un buon sostituto per la 

versione italiana, chissà chi sceglieranno... (sicuramente Maldini...Xin 

effetti mi hanno chiamato dalla Ubisoft;per ventilarmi l'ipotesi di Sirio 

ne, ho risposto che se ambivano a un 20% di globale erano senza dub- 

bio sulla,buona strada. Non per fare stupidi campaniismi.s'nter 

NdMax. 


ADESSO BASTA! 


Non seine può più! Non solo siamo sommersi da cioni di Doom, ma 
adesso esce anche lo screen saver di Doom Ill! Una roba da maniaci 
insomma... pensate che roba vedere il vostro schermo taglisto a metà 
da dina motosega 0 assistere ad un combattimento all'ultimo sangle 
fra due demoniache creature appartenenti al famoso gioco della id. Un 
modo come un ltro per gettare fori dall finestra un po' disoldi 


TGMFEBBRAIO95 È 
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ASPETTANDO PICARD. 


| mitico pelstone sta finalîente per arrivare sù PCI Giote Trekker di tutto ll mondo, la mitica Nest Gene- 
ration dopo la sua Si spera definitiva) sul palinsesto televisivo italiano, è ormai di imminente 
uscita. Scommetto che non state più nell pelle vero? Immaginatevi i nostro BDM 

Alla Spectrum Holobyte hanno Intenzione'di siuttare a fondo la licenza di guesta serie, infatti hanno ingag- 
giato ‘ben sette attori facenti perte del cast originale, registrando qualcosa come 60 minuti di dialoghi 


BULLFROG E ELECTRONIC ARTS: 
CCORDO E’ FATTO! 


Dopo mesi di améntite e conferme ufficiose, finalmente la Bulfrog ha firmato un aecordo con la multimilo- 
naria softwere house americana. Cosane consegue da tutto ciò? Mah, finanziariamente dovrebbe essere 
una cosa più che Positiva, soprattutto per ciò che riguarda lo sviluppo di nuovi prodetti 

Non cl restaquindi che attendere e vedere cosa accadrà nei prossimi mesi; anche se siamo praticamente 
erti che qualunque cosa succeda, avrà sicuramente un riscontro positivo. 


ZF TA 
ANCORA TETRIS? 


‘Alexey Pajintov (l'uomo coîì il nome più assurdo del mondo) conti- 
nua la sua instancabile produzione di, puzzle game alla Tetris (del 
resto l'ha inventato lu). ll primo titolo è ClockWerx, di cui sincera- 
mente non so assolftamente,nulla (la diapositiva non è un gran- 
ché) di specifica, al massimo vi posso dire che è prevista una 


Ovviamente non mancheranno eccezionali animazioni renderizzate e uniò storyboard originale assolutamen: 
te NON basato sula serie originale. 

La trama per di più non sarà affatto lineare. tant'è che potremò decidere se rispondere a una richiesta 
d'aiuto 0 meno, anche se è facilmente prevedibile che a furia di rifiutare missioni, lo Starfleet si altererà 
non poco. ll gioco in se stesso dovrebbe essete, un'avventura grafica in SVGA, che sicuramente farà esa 
tare i Trekker di tutto il mondo, anche se alla Spectrum Holobyte sperano di riuscire a convincere anche i 
non-appassionati. 


TOM CRUISE E’ TORNATO! 


No, non si tratti dl ti-in di Intervista col Vampiro (asciamolo li dov'è), bensi del celebre Top Gun, il film 
mito che;harlanciato Tom Cruise come attore di successo. Il giocgiriprenderà molto largamente la trama 
dél film, attenzione sull'aspetto simulatorio, come.del resto è sempre successo in tutti 


{titoli della Spectium Holobyte (e chigatr?. ‘La 

In ogni caso voi vestirete | panni del piota Maverick (protagonista dél fim s& non Jo sapéste), i cui scopo 

è queto di ifechire la bondqn di ugo e possbiierte diventare un Tap Gun, ovvero un asso 
aviazione americana. 


ll gioco ovviamente vanterà attori ripresi dal vivo, sequenze in full motion video: infatti uscirà solo su CD. 
Fiom) e una graficai3Diin SuperY(GA (che omai sta diventanda'uno standard), L'uscita è prevista per 
quest'anno, come, dave, quando non c'èdato sapere. 


MICROPROSE E NUOVI METODI DI 
DISTRIBUZIONE 


La Microprose sarà la prima software house al mondo a vendere i suoi prodotti direttamente, senza più 
lauto cei dsrbutod stem. Come lepii cler echette discografiche e cinemetogrfihe, anche la 
Micraprose diventa indipendente, infatti dal primo febbraio 1995 tuttii giochi saranno distribuiti sotto il 
nome di Pinnacle Software. 
19 coem scuament rvolinata ant che ha soleato un vegpalo di polemiche fra maggiori dt 
Butori inglesi, molto preoccupati e allarmati da questa scelta adottata Microprose. Temono infatti 
chequesta “ibértà” possa metterg in crisi il controllo dei costi (quihdi prezzi differegti a seconda dei 
‘el sistema di distribuzione. 

invece siamo convinti che questa sia la giusta strada, del resto Se da anni lf settore dell'home video 
a quello discografico (senza contre igiochi.su console) adottano con successo questo modo di distri: 
zione, non vediamo proprio perché mai la Microprose non dovrebbe far altrettanto; per di più in questo 
fnodo ci sarà sicuramente una riduzione dei prezzi, poiché alcuni fiegozi cercheranno sicuramente di farsi 
una giusta) concorrenzi. Era ora. 


modalità di gioco in doppio, grafica a,258 colori è una qualche 
forma di'sonoro... idem per l'altro gioco, Breakthru, che a ben 
vedere sembra la brutta copia del grandissimo Puyo Puyo 2. 

In ultimo vale la pena citare la raccolta Tetris Gold, che ovviamen- 
te racchiuderà: | meggioîi successi di Alexey. ovvero Welltris 
Faces. Woldtris,e ovviamente ll classico e inimitabile Tetris 
(secondo me, il migliore) 


} cmmmavia 


POTERE AGLI ALIENI! 


Gli alleni di Giger ovviamente, ma non fatevi ilusioni rion si tratta dî un 
gioco basato sulle Besta dei' bavosi” (ti stargià pensando qualcun 
altro), piuttosto del seguito di Derkseed, disegnato dal geniale'e mala- 
tissimo artista Svizzero. 
Il gioco vede di nuovo protagonista il povero Mike Dawson. che ritoma- 
to alla sua bell casetta si deve nuovamente scontrare con gli “ant 
chi”, forze allene'dal potere devastante (soprattutto se soffrite di mal di 
testa). Darksded ll sarà caratterizzato da una serie di dialoghi digitali: 
zati (ben tranta vocil), 75 locazioni inray-trating (disegnate dal maestro 
H.R.Giger e tutta una serie di animazioni cinematografiche che vi terro- 
rizzeranno come non mei (e te.Credo! Già il priîmo Darkseed era decisa- 
mente raccapricciante, fe questo). 
L'uscita purtroppo non è prevista prima di quefll'autulino, ma noi sap- 
(eat aspettare. E ci toccherà aspettare paredchio, anche per | Have 
th, Andil Must Scream, che sicuramente può vantare uno dei 

titoli più lunghi e originali che sia mai statorconcepito. 
Questo titolo è sicuramente destinat a rivoluzionare il concetto di 
‘adventure, infatti metterà il‘giocatare elle condizioni di dover prendere. 
decisioni spesso e volentieri dolofose e di vivere situazioni che lo por- 
teranno a confrontarsi cof i peggiori aspetti della vita(come per gli 
juventini la partita Cagliari/Aluve). Tra l'altro il gioco prende vita in un 
epoca postatomica, che vede cinque persone lottare per la distruzione 
di un mega computer, deciso ad eliminareftutti i gli umani sopravvissuti 
Terminator?). 
Altro titolo di forte interesse sembrerebbe essere Hunter. of Ralk, un 
RPG visto in soggettiva con grafi- 
ca alla Doom (almeno, così sem 
bra delle foto) che promette dav- 
vero molto bane, soprattutto per- 
ché dietro c'è Il geniale Gary 
Gygax, autore di uno dei giochi di 
nei famosi al mondo (se non 
il più famoso), Advanced Dun- 
ft ‘ang Dragons. 

er adesso si;sa davvero poco 
sulla struttura di gioco, mA del 
restoll'uscita ndh, è prevista prima 
di questo autunno: di certo invece 
c'è che la versionè PC vedrà la 
luce s6lo sotto Windows, anchel 
se pensiamo Îì riferiscano, Win- 
dows ‘95. Ultima cosa Interes- 
‘sante, tuttii titoli della Cyber- 
dreams arriveranno anche nei for- 
mati Macintosh e... Sony Playsta- 
tion, a conferma del crescente 
interesse sia per ll mondo Mac 
che per quello delle nuove conso- 
le a 32Bi 


LA DSG 


SEMPRE PIU’ 
ACID 


L'Acid software ha annunciato l'uscita di 
Skidmarks 2, seguito di uno dei migl 

iori giochi di “macchinine” mai apparso su 
Amiga: ll gioco è sostanzialmente invariato, 
infatti sia la grafica che l'impostazione non 


LAWNMOWER 
MAN TORNA! 
Eggià. dopo Cybèrwar quel mantaco cyber: 


etico di Jobe si appresta a ritomare sugli 
schermi dei nostri computer (per non parlare 
delle console). Jobe's Waf, che uscirà negli 
Stati Uniti il prossimo!Natale, vedrà quattro 
teenager e uno scienziato alle presè con il 
già citato Jobe, intenzionato come al solito a 
ridurre il mondo informatico În ginocchio. 

Ma la Sales Curve non ha certo intenzione di 
fermarsi qui. nel suo catalogo infatti figurano 
altr titoli, fra cui Hard Gorps: si tratta d'un 
gioco di cui non sappiamo davvero nulla ma 
che promette d'essere uno spasso, soprat: 
tutto per la modalità network e modem, che 
permetterà a più utenti di confrontarsi a 
distanza. Ho come la sensazione che sì tratti 
dell'ennesimo clone di Doom, ma è presto 
per simili congetture. 

i tutt'altro genere Kingdom Ò'Magic, 
un'avventura grafica con interfaccia, punte: 
e-dlicca”, che dovrebbe avere un'imposta- 
zione principalmente umoristica. 

Il gioco più assurdo invece è Gender Wars, 
che può sicuramente annoyerarsi fr i titoli 
con la storia più idiota dell'iniversol Cosa ne 
dite di un futuro in cui lb scontro fra uomini e 
dofine è arivatora un punto tale di rottura da 
causare una querra civile? Si, ma una quera 
di quelle serie, con armijpotentissime e 
scontri da far paura! 

Sono davero curioso di vedefe che razza di 
gioco salterà fuori, anche se purtroppo mi 
toccherà attendere pareccho tempo, si parta 
infatti degli ultimi quattro mesi di quest'anno. 
Da fiotare che tutti questi bei giochi uscì 
rannò solo su CD-Rom, nei formati PC. 
Mic, Sony PS-X, Sega Satum e 3DO... bella 
storia. 


sono cambiate più di tanto, ma laimodifiche 
apportate. sono comunque notevoli. Adesso 
‘sono presenti ben otto automezzi su scher- 
mo, inoltre sono state aggiunte un sacco di 
nuow peftorsi e una modalità spl, che divide 
Vo soliermò in trai Senza contare la possiblità 
di collegare due Amiga via Nul Modem. Noi 
lo aspettiamo 'con trepidazione e voi?, 


Giro di boa del secando anno pér “Milia”, il mercato internazionale 
dell'edizione e dei fivovi media che si è svolto dal 13 al 16 gerinaio 
al Palais des Festivals di Cannes. Tenuto a battesimo da Jean 
Michel Jarre, il Salone ha puntato decisamente sul multimedia, 
abbandonando il riferimento al libro illostrato che aveva caratteriz: 
zato il debutto nel ‘94. Gliveditori non sono spariti, tutt'altro; ma 
trattano esclusivamente diritti per la coedizione e la distribuzione 
dei nuovi titoli interattivi, stringendo actordi strategici con le case 
yoduttrici di hardware e software. 

più otggeta questio er genza i Appl. con un an 
taggio anche nuierico/dei suoi Mac sulle piattaforme Dos/Win- 
dows, che restaficin assoluto le più diffuse. Basti dire che la mag- 
gior parte dei nuovi Cd-Rom estono già in versione multistandardi 
annullando il gap ziale che penalizzava i fon della casa di Cuperti- 


no. 
Ebbene, il matrimonio più seguito al' Milia è stato quello fra Apple 
Computer e Bandi il gigante nipponico dell'entertainment (suoi gli 
onnipresenti," Power Rangers”), per i lancio sul mercato consumer 
della nuova‘console multimediale Pippin, à metà strada fra TV e 
Computer. E Sempre da Apple è stata presentata in anteprima una 
nuova release di Quicktime che inplementa;un'innovativa funzione 
di reltà vituale E IBM? A lungg assente dallagone multimediale, 
proprio a Cannes ha annunciato l'accordo raggiunto con l'agenzia 
francese Gamma per la realizzazione di una prima serie di CD-Rom 
legati al progetto Unesco ‘Patrimoine "2001", una banca dati co- 
nografica di grande rilevanza culturale, E per la crescita del settore 
ha bandito un ricco premio a favore dei giovani creativi. 
Da segnalare anche una joint-venture fra Matra Hachette 6, Frince 
Telecom pertlo sviluppo di “Ludocanal' e quelle fra TFI e Philips 
per la realizzazione di un Cd-I basato sulla griglia dei Programmi 
dell'emittente televisiva. Se questo è lo scenario, peri grande pub- 
blico il multimedia vive soprattutto di novità e affermazioni di singoli 
prodot. Tr le fimo sognato CD-Rom “Meet the Media 
". n rivoluzionario “ideosrock interattivo” della Canter Tec: 
nology di S. Franeîsco in'grado di genrare eventi multilin tempo 
reale. Mentre dl premio “Mila d'Or" (che passa in rassegna le 
migliori produzioni dell'anno precedente) esce incoronatò l'ormai 
celebre “Myst", primo anche nella categoria “game”, e si lureano 
fra gli altri "Paws” della Voyger (miglior CD-Rom per l'infanzia), 
“The ultimate human body* della Dorling Kindersley (categoria 
Education), “Le Louvre, Peintures et Palais” di Montérpamasse 
Malmo (re e ut). “The ey ihinge wo: dll Doring 
(per sdienza e natura) ed “Encarta ‘95 della Microsoft (reference. 
Paolo Crespi 


SENTO FIGHTER! 


Superata la fase “Street Fighter”, ecco un secondo picchiaduro che potrebbe diventare il 
più emulato di quest'anno: Virtua Fighters. Rimandandovi alla preview della GTE per quello 
che sembra essere il contendente più accreditato, FX Fighter, vi segnaliamo anche l'est 
stenza di questo “Sento”, che nonostante il nome da profittco è in realtà un clone piutto- 
sto mediocre del capolavoro della Sega. Sul numero prossimo una preview più accurata. 


SEGA RALLY 


1 coîf-op non séno mai stati oggetto di tattazione da paite di TGM, 


Daytona Racing. proponéndosi 
Potenzialmente più gettonati di questa.nuovo anno. 


L VOLANTE 
DI NIGEL MANSELL! 


Interessante evoluzione per volante Thrustraster distribuito in ita- 
lia dalla Software & CO: di Varese, è infatti possibile richiedere la 
variante con il volante originale impiegato nelle monoposto Wiliams 
la scorsa stagione. In attesa che 'Papyrus, dopo Formula Indy e 
Nescar,.si decidano a sviluppare il ord primo gioco di Formula 

potreste già cominciarela mettere da pare i soldi 


GUERRA IMPERIALE 


La Empire; grosso nome della simulazione, Èi riprova, Fra non molto pafremo rivivere la guerra tra nordisti e Budisti a livello quasi cinemgtografi- 
0, Chissà se patremo cavalcare qualche pal di carihone? 

Dunque, se ricordate, parecchi simulatori milari frmati Empire o Microprase (Ma anche Impression) sfuttalano una tecnologia grafica che 
jpermettelva di vedere il campo di battaglia con notevole ricchezza ossia mostrando tutti gl sprite de sbldati e delle varie unità dacombattimen- 
t0, E la Empire ha deciso di andare oltre! A marzo-aprile uscirà per PC CD-ROM un simulatore della guerra cile argricana intitolato THE CIVIL 
WAR. dove potremo ammirare una maggiore quantità di grafica 

Le mappe saranno tutte zoomabili, modellate in 3D con ombreggiatura Gouraud. e vi si muoverà sopra un numero pazzesco di sprite animati. 


OPERATION 
BODYCOUNT 


La lista dei cloni di Doom non sembra Bestinata ad avefe 
fine. Uno dei tentativi meno riusciti è comsigle po 
Operation Bodycount, sviluppi dalla Capstone e pubbl 
cato in Europa dalla US Sii 


UN ALTRO DOOM SU AMIGA? 
MA E''UNA MANIA? 


SI chiama Death Mask, ed è primo giocd della neonata Altemative 
Software, un'intraprendente' software house che ha intenzione di 


programmare un gico in ut per tutt ml Doom 
Graficamente sembra abbastanza carino, anche. se non può certo 
vantare texture su pavimento e Boffitt, in ogni caso dovrebbe esse- 
re abbastanza veloce e divertente, anche perché è stata inserita una 
modalità in spltscreen che vi permetterà di giocare in due conter- 
pdraneamente. ' 


Chiaramente il meglio della grafica ‘si potrà ammirare durante il combattimento: siccome abbiamo ricevuto solo immagini statiche non sappiamo 
dirvi nulla sulla qualità dei movimenti, ma il numero di sprite era veramente impressionante: decine se non già centinaia. 

SÌ dà per scontato, trattandosi della Empire, che la ricostruzione storica sia stata accurata e minuziose. Le foto ricevute testimoniano la possi 
lità di rivedere tutta la struttura di comando, ma ci saranno opzioni un po' insolite, Per esempio, che ne direste di ascoltare “The yellowi.rose of 
Texas", con tanto di parole su video? 0 di leggere documentazioni dell'epoca, scritte de persone che in quell'epoca avevano vissuto e combat- 
tuto? The Civil War offrirà tutto questo. Non manchérà la solita sfiza di schede dati su vari personaggi di spicco e sile armi importanti; insom- 
ima, tutto ciò che sérve in una base dati accessibile direttamente, in ogni momento. 

Il giocatore potrà scegliere tanto unionisti e conféderati” rivivendo i problemi di Grant e Lee. Dovrd badare anche dla sfoftdo economico e socie- 
le: nuove reclute e adeguati rifomimenti sono serpre la chiave per una guerra a lunga scadenza..Îl sistema di ordini’ sarà, 

intuitivo, in grado di agire a qualunque livello, e ogrî sokto avrà propffe animazioniin cormbattimento. 

Non sappiamo esattamente come sia:concepita lè struttura del gioco, ma certamente sarà possible combattere tutte le 

battaglie più famose, La'Empire ha detto che The Civi War'sarà il primo ritratto globalé della temibile guerra, dal primo 

colpo sperato alle elezioni del 1864. Considerando le ambizioni generali tutto ci fa pensare'a una struttura aperta e non più 

basata sui singoli scontri come avviene di solito! ma come sempre aspetteremo di avere il gioco in mano per dif l'ultima 

parola 

Comunque sia, due gidcatori potranno sfidarsi via modem 0 cavo settale, il che é serffpre un vantaggio. Non si sarnulla 

riguardo alla configurazione; ci aspettiamo quelcosa dî pesantuccio, ma é chiaro, ossérvando le foto, che cirsaranno le 

sicompensè, sotto forma di nta grafica e tanto realismo. Trattangosi di un gioco per CD-ROM, il materiale per deliziari gi 

occhietti sicuramente non mancherà. 


VIDEOFILM 
Street Fighter Ilè appena uscito al cinema, ma già Si parta di nuovi film basati su Myst, Doom 
e Mbrtal Kombat. In una lunga intervista apparsa su Wired, programmatori, attori e produttori 
perlano del crescente fenomeno dei videogiochi, ormalfciventati più popoleri di qualsiasi film 
ed eroe dei fumetti. In particolare viene anziizzato il perché del successo dei giochi dell'ultima 


grrerzion, iaptt a cis come Super Mar 
evidente che i ragazzi s'identiicano molto meglio in, un personaggio di Street Fighter Il 
come Gul che non in un baffone, nano come come SuperMaria (che ha visto cadere di molto 
la sua popolarità). Infatti al contrario di SMB SF Il sta ottenendo un discreto successo, a con- 
ferma cheii 40 milioni di dollari investiti dalla Capcom in questo progetto; sono stati spegi 
bene 


Per quest'anno sono previste un sacco di nuove uscite! a conferma che ormai i videogame 
non sono più una'hicchia di mercato di poco conto della scarsa popolarità, ma unmercato di 
incredibile portata. Î 
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Ma che di titolo!!! 
Va beh, spieghiamo: il 
è della 
Rocket Science, mentre il 
dee Ehi! Ma se vi 

ico tutto qui l’articolo 
che ci sta a fare? 

Davide Solbiati 


Negli ultimi tempi pare essersi finalmente 
realizzato in concreto quell'ideale” di “multime- 
dia", di cui si favoleggiava già da qualche anno. 
Naturalmente il settore non ha ancora iunto il 
pieno potenziale, ma possiamo già oggi vedere chia- 
ramente le sue future linee di sviluppo: la creazione 
di videogiochi su supporto ottico sempre più reali- 
stici dal punto di vista grafico e sempre (si spera) 
più profondi dal punto di vista della giocabilità, la 
nascita e il rapido sviluppo di CD musicali con 
annessi programmi software che forniscono ogni 
informazione possibile sull'artista, arrivando a per- 
mettere di interagire con | brani modificandoli, e la 
resurrezione di un settore che sembrava morto 
ormai da tempo, l'educational, ribattezzato per 
l'occasione edutainment, che ha tratto nuova linfa 
dalle possibilità del multimedia, enciclopedie di ogni 
genere e programmi educativi oggi impazzano su 
CD-ROM. 


Insomma, il settore del divertimento elettronico ha 
vissuto un vero e proprio ennesimo boom, che lo 
ha portato a diventare membro a pieno titolo del 
club dei grandi sistemi di intrattenimento mondiale, 
da “cenerentola” che era. Era quindi logico che le 
compagnie che da sempre controllano il mercato 
discografico e cinematografico decidessero prima o 
poi di entrare anche nel nuovo settore. Abbiamo 
così assistito all'ingresso nel campo dei videogiochi 
di colossi multinazionali, che hanno portato e sicu- 
tamente porteranno nel settore capitali un tempo 
impensabili. 

Bertelsmann AG... Sicuramente questo nome non 
dirà nulla alla maggioranza di voi lettori, ma dovete 
sapere che la Bertelsmann AG è il gigante cui si 
riferisce il titolo: la seconda compagnia in ordine di 
grandezza a livello mondiale nel suo campo, con 
circa 48000 dipendenti, controlla televisioni, giorna- 
li e, soprattutto, etichette discografiche (Ariola, 
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AMA 


Arista Records e RCA). Quindi è logico che quando 
un colosso di dimensioni mondiali come questo 
decide di tentare l'avventura in un nuovo campo lo 
faccia sfruttando tutti i mezzi a sua disposizione. 
E così nel Luglio del 1994 nasceva la BMG Interacti- 
ve Entertainment, divisione indirizzata al settore 
videoludico della BMG Entertainment, già esistente 
branca della Bertelsmann AG. Naturalmente la neo- 
nata società si è immediatamente trovata a poter 
fare affidamento sulla rete di distribuzione della 
casa madre, già estesa in 40 paesi del mondo, e a 
oter usufruire di artisti di indubbio talento e di 
udget milionari (e si parla di dollari). Con simili 
mezzi a disposizione, non è difficile credere che 
quando dicono di voler diventare il maggior produt- 


tore di software interattivo del mondo un fondo di 
verità potrebbe anche esserci. 

Per cercare di centrare questo ambizioso obiettivo 
la BMG ha deciso di stringere accordi con tre case 
di software da poco fondate ma di sicuro avvenire, 
ossia Rocket Science, ION e Crystal Dynamics, e ha 
provveduto a reclutare in giro per il mondo alcuni 
dei migliori talenti nel campo dell'industria 


dell'intrattenimento. 
La prima joint venture della BMG Interactive si è 
concretizzata con la Crystal Dynamics, casa di 
software molto nota soprattutto ai possessori di 
3DO per essere stata praticamente la prima a svi- 
luppare titoli per la suddetta macchina, come pote- 
te leggere nel box che trovate da qualche parte in 
queste pagine. In seguito anche la Rocket Science è 
entrata a far parte del gruppo, coprendo il settore 
dei videogiochi interattivi, sviluppati prevalentemen- 
te su CD, mentre una terza software house, la 
ION, permetteva alla compagnia di porsi in una 
posizione di vertice nel settore delle “esperienze 
musicali interattive". Poco tempo fa la BMG ha 
deciso di debuttare anche nel settore dell'Edutain- 
ment, tramite la pubblicazione di un programma su 
©D realizzato dai più prestigiosi musei francesi, ‘Le 


Louvre', che è stato presentato al pubblico 
nell'appena trascorso CES di Las Vegas. 

Ma quali sono i sistemi su cui verranno sviluppati i 
titoli della casa nei programmi della BMG? La prima 
cosa da dire è che questi programmi saranno svi- 
luppati principalmente per CD, infatti è facile preve- 
dere che nei prossimi anni questo diventerà lo stan- 
dard unico (e già ora cominciamo ad andarci molto 
vicino). Una volta chiarito il supporto, va detto che 


“La musica digitale non è una cosa statica. E' come l’argilla, un 
qualche cosa che invoglia la gente a giocare con lei, a formarla 
secondo i propri desideri.” Questa frase di Lou Beach, uno dei 
manager di questa casa produttrice di CD musicali interattivi, è 
anche un po’ la bandiera della stessa. La ION infatti è impegnata 
sin dalla sua fondazione, avvenuta nel 1993, nella creazione di un 
nuovo genere di musica, in cui chi compra un CD non è più sempli- 
cemente un ascoltatore. La prima realizzazione concreta di questi 
sforzi si è avuta con JUMP, il CD-ROM interattivo di David Bowie, 
mentre tra poco dovrebbero essere disponibili due nuovi CD, ‘The 
Gingerbread Man’, ad opera dei The Residents (che troverete 
recensito sul numero di questo mese di CD Magazine) e ‘Head- 
candy’, di Brian Ero. 

Fondamentalmente la ION intende permettere a chiunque dispon- 
ga di un suo prodotto di comportarsi esattamente come farebbe il 
direttore di uno studio di registrazione, unendo a proprio piacere i 


INPROGRESS 


la BMG Interactive ha intenzione di restare indipen- 
dente da qualsiasi produttore di hardware, restan- 
do presente nel 00 ‘ambito software, e che quindi 
| suoi titoli non saranno un'esclusiva di una macchi- 
na, ma verranno convertiti in tutti i formati com- 
mercialmente validi. Per ora la press release cita PC 
CD-ROM, Macintosh CD-ROM e la nuova genera- 
zione di console a 32/64 bit (presumibilmente 
CD32, Sega CD, Saturn, Playstation e Ultra 64), ma 
è ovvio che ogni eventuale nuova macchina che 
dovesse incontrare il successo del mercato entrerà 
di forza in questo elenco. 

Bene, dopo questo esauriente panorama della BMG 
Interactive vediamo di entrare nel dettaglio con la 
trattazione di ciò che ci interessa più da vicino: la 
Rocket Science. 

E come avrete capito siamo a questo punto arrivati 
a parlare del “razzo”, che infatti fa bella mostra di 
sé nel logo di questa ancor giovane software house 
californiana, nata dagli sforzi congiunti di diverse 
compagnie; la Sega, due società di Silicon Valley e, 
ovviamente, la BMG Entertainment. 

Se i dirigenti della Rocket Science dovessero sce- 
gliere una parola come motto potrebbero benissi- 
mo optare per ‘innovazione’, infatti dalle loro 
dichiarazioni si intuisce che non solo intendono svi- 


l'affermazione del CD-ROM, invece, si sono aperte 
nuove prospettive: obiettivo dichiarato della società 
californiana è arrivare a produrre programmi che 
non possano essere distinti da un film, per usare le 
loro parole produrre qualcosa di qualità hollywoo- 
diana. Naturalmente per raggiungere tale scopo 
non basta disporre di alcune persone di talento: 
occorre una struttura societaria adeguata che per- 


brani e gli spezzoni video di un artista 
fino a creare un prodotto che lo soddi- 
sfi pienamente. Una bella idea, soprat- 
tutto se si pensa che il target di un 
simile prodotto sono i 17 milioni di 
possessori di lettori CD-ROM previsti 
(dal Wall Street Journal) per il 1995, e 
che la distribuzione di questi prodotti 
non verrà effettuata esclusivamente 
attraverso i soliti canali dei negozi di 
software, ma anche tramite negozi di 
musica e di video. 

Quindi prospettive più che rosee per la 
ION, e se volete sapere come si svilup- 
pa la cosa niente di meglio che leggerio 
comodamente su CD Magazine. 


che hanno impedito fino ad ai giochi su CD di 
essere totalmente rai (CI GR il fastidio» 
so effetto ‘clicca e aspetta' del CD), creando un 
sistema di sviluppo che è già stato, tra l'altro, ceduto 
in licenza ad altre software house concorrenti. 

Ma naturalmente anche la tecnica migliore non ser- 
virebbe a niente se applicata a un programma di 
contenuto scadente, ed è per questo che la Rocket 
Science si è dedicata con attenzione ancora maggio- 
re alla creazione di giochi interessanti, profondi e 
realistici, fondendo il meglio della creatività di Hol- 
lywood alle meraviglie dei degli effetti speciali. 
Quanto appena detto. suonare un tanti- 
nello esagerato, ed effettivamente la prima volta che 


artacea. Purtroppo per 
cambia, sono sempre in 


ho letto il comunicato stampa il mio pensiero è 
stato lo stesso. Il fatto è che dopo aver visto anche 
i nomi delle persone che dovranno realizzare tutto 
questo sono quasi portato a crederci, e vedrete che 
‘anche per voi sarà lo stesso. 
Tanto per cominciare i quattro fondatori della 
Rocket Science hanno collaborato a suo tempo alla 
realizzazione di Jurassic Park, per non parlare di 
altri film di straordinaria importanza quali Alien, 
Aliens, The Abyss e Conan il Barbaro (senza dimen- 
ticare il più recente True Lies). Se poi spostiamo lo 
sguardo sui game designer ci imbattiamo subito in 
due nomi che sono veramente storici: il primo è 
quello di David Fox (che attualmente sta lavorando 
a ‘Cadillac and Dinosaurs', primo gioco della Rocket 
Science), ex LucasArts autore di ‘Indiana Jones e 
l'Ultima Crociata', “Zack McKraken' e il mal dimen- 
ticato ‘Rescue on Fractalus'. Il secondo nome è 
quello di Brian Moriarty, anch'egli ex LucasArts e 
autore di titoli del calibro di Loom e, in precedenza, 
colonna della mitica Infocom (e qui spunta un lacri- 
mone a tutti ì vecchi fan) con alcuni dei migliori 
titoli di sempre: Beyond Zork e Wishbringer. Se 
consideriamo che oltre a questi autentici fuoriclasse 
nel campo della creatività la Rocket Science può 
contare su persone come Bruce Leak, Sean Cal- 
lahian, George Cossey e Mark Krueger, membri del 
team che ha creato QuickTime (e quindi gente che 
conosce l'FMV come le proprie tasche), dobbiamo 
constatare che gli elementi per tenere fede alle 

romesse ci sono proprio tutti. 

la riuscirà questa software house a convertire 
questo incredibile patrimonio umano in film interat- 
tivi realmente degni di questo nome? Cerchiamo di 

irlo dando un'occhiata ai progetti attualmente 

in fase di realizzazione nella lontana California. 
Il primo gioco su cui potremo mettere le mani sarà 
“CADILLAC AND DINOSAURS: the second cata- 
clism’, versione interattiva di un fumetto pubblicato 
negli Stati Uniti da Mark Schultz. Siamo nel 25° 
secolo, e un non meglio identificato cataclisma ha 
riportato in vita i dinosauri, che non sono notoria- 
mente dotati di un carattere particolarmente socie- 
vole; questo ha portato a innumerevoli problemi 
per la razza umana, che ha quindi deciso di inviare il 
solito eroe pronto a tutto per vedere di sistemare 
la situazione. Purtroppo il team ‘ufficiale’ di super 
eroi era impegnato, per cui si è dovuto ripiegare su 
Jack ‘Cadillac’ Tenrec e sulla sua dolce metà, Hanna 
Dundee, che affronteranno l'ignoto a bordo della 
loro Cadillac rossa del ‘53. Naturalmente il nostro 
compito sarà condurre i due malcapitati attraverso 
i vari livelli del gioco, evitando dinosauri e altre 
bestiacce simili che faranno di tutto per impedirci di 
rispedirli al loro posto (cioè nella tomba). Per quan- 
to riguarda la parte tecnica del programma mi pare 
che le fotografie pubblicate in queste pagine parlino 
da sole: a quanto pare i grafici sono riusciti a trasfe- 
rire nel gioco lo stesso stile del fumetto, e vi posso 
assicurare che nella videocassetta dimostrativa il 
tutto si muove ad una velocità decisamente pauro- 
sa, per cui se questo sì ripeterà anche nella versio- 
ne finale la Rocket Science debutterà sul mercato 
con un titolo di sicuro valore. 
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Passando ad altro è ora di parlare del progetto che 
paronainente mi sembra più interessante. Sto par- 

do di Loadstar, un gioco di ambientazione spazia- 
le di cui si era già parlato alcuni numeri fa su Games 
Machine. Nel frattempo però molte cose sono 


| casi sono due: o questo pilota è appena 
rientrato da una missione vittoriosa 0 ha 


cambiate, per cui è opportuno rifare il punto della 
situazione. 

Loadstar è sostanzialmente un gioco di corse 
ambientato nello spazio, sui pianeti e sulle lune che 
compongono il sistema solare. Il nostro ruolo è 


Ecco in tutto il suo splendore la pista 
su cui dovremo correre in Loadstar 
Ma che cosa vorrà quel grosso disco 
volante che continua a gironzolarci 
sopra? 


quello di comandante di un 
truck spaziale (un camionista, in 
pratica), il Loadstar appunto, 
dedito a trasporti non propria- 
mente ‘puliti’, e nostro compito 
sarà portare a destinazione que- 
sto carico utilizzando delle 
‘autostrade spaziali presenti sulla 
superficie dei vari pianeti. 
Tutto questo dovrà naturalmente essere eseguito 
entro un determinato limite di tempo, altrimenti il 
committente del carico si rifiuterà di pagarci il frut- 
to delle nostre fatiche (e magari ci farà pure fuori, 


L'ultimo 


bevuto troppa birra prima di decollare 


(Flying Aces) prim 


A quanto pare in Flying Aces abbiamo fatto appena saltare in aria 
il bunker a questo sfortunato soldato tedesco 


Eccoci nel mondo di Rocket Boy. A vederlo così 


a una gran bella impressione, ma mi sa che la 
maggior parte degli abitanti sono fuori di testa 


Un enigmatico edificio sorge sull'orlo di un 
baratro nebbioso in Obsidian. Indovinate un 
po' chi dovrà chiarire ogni suo mistero? 


Simpatico, vero? Ecco quello che io intendo per 
un personaggio a cui ci si può affezionare: non 
vedo l'ora di trovarlo in Rocket Boy. 


Sempre a proposito di Obsidian, che cosa ci fa 
questa enigmatica donna sospesa su dei fil? Chi 
è? Forse una parente del robot della vecchia p 
blicità della YIO? 


operante 
cato del software su CD per piattaforme a 32bit (sono previsti Fossi per Sega Saturn, 3DO, 
Ultra 64 e PC CD-ROM). 
L'esperienza non manca certamente a questa casa di software, infatti vi basti sapere che è stata 
una delle prime a utilizzare le texture in giochi con grafica poligonale e a inserire sequenze in Full 
Motion Video all'interno dei propri programmi. 
Oltre a essere una vera e propria software house la Crystal Dynamics pubblica anche giochi di 
altri team di sviluppo, distribuendoli in tutto il mondo attraverso la rete della BMG. Tanto per 
ricordare qualche titolo potrei citarvi Star Control II, Total Eclipse, The Horde e, ovviamente, 
Crash'N'Burn. Anche Mad Dog Mc Cree è uscito sotto il marchio Crystal, che lo ha distribuito per 
conto dell’American Laser Games. Per quanto riguarda i nuovi progetti sono quasi pronti per il 
lancio quattro titoli: GEX, Off World Interceptor, Samurai Shodown e Cyberclash, tutti inizial- 
mente previsti per 3DO. Purtroppo non posso proprio dirvi nulla sui giochi oltre al titolo, per ora, 


prossimi numeri di ConsoleMania e ne saprete certamente di pi 


A quanto pare anche la polizia spaziale ce l'ha con noi, Cer 
chiamo di non farci vaporizzare e battiamacela alla svelta’ 


ma questo è un altro discorso). 
Purtroppo a quanto pare in futuro le autostrade 
saranno anche peggio di oggi, infatti dovremo guar- 
darci dagli attacchi che un numero apparentemente 
senza fine di predoni porterà al nostro mezzo con 
l'intento di appropiarsi del carico. Come se questo 
non bastasse, essendo dei contrabbandieri non 
siamo in buoni rapporti nemmeno con la Polizia 
Spaziale, e in particolare con uno sceriffo di que- 
sta, tale Wompler, che mobiliterà l’intero 
sistema solare per cer- 

care di metterci il 

sale sulla coda. 

Aggiungete a 

questo il 


che su queste autostrade viaggia anche del traffico 
civile che potrebbe costituire un rallentamento per 
il Loadstar e che il tempo a disposizione per rag- 
giungere la fine del livello non sarà certamente tan- 
tissimo ed ecco che Loadstar si presenta come un 
giochino un tantinello impegnativo, oltre che decì- 
samente appetitoso. 
Questa è la storia, per quanto riguarda la grafica 
credo che, se avrete ancora la mascella funzionante 
dopo aver visto le fotografie, potrete affermare con 
me che è veramente eccezionale. Tornando a quan- 
to detto in precedenza nell'articolo, credo che 
‘qualità hollywodiana' sia una definizione abbastanza 
calzante per questo prodotto. 
Storia intrigante e grafica eccezionale, dunque 
Loadstar si preannuncia un gioco veramente inte- 
ressante. Resta solo da aspettare la versione finita e 
da verificare se la velocità a cui si muoverà il tutto 
sarà pari a quella che ho potuto osservare negli 
spezzoni dimostrativi sulla videocassetta 
della Rocket Science. In questo caso 
credo che Loadstar proietterà i suoi 
autori nell'olimpo dei migliori autori di 
videogiochi. 
Davide Solbiati 


Contrabbandare un carico di cammelli non è certo il massi- 
mo della vita, ma per i soldi il protagonista di Loadstar 
farebbe questo ed altro. 


Questi così sor 
idosso. Non so perché n 


tanti e ci stanno venendo diritti 
credo che 


Loadstar può vantare una grafica veramente 
incredibile. se il tutto sì muoverà a una velocità 
decente il gioco sarà un clamoroso successo, 


Un'altra stupenda immagine di Loadstar 
stavolta possinmo ammirare un 
grosso astroporto della poli 


( » 


Ancora una volta la LucasArts torna sulla 
breccia per mostrare ai suoi innumerevoli 
“seguaci” le proprie infinite capacità. Dopo 


aver vinto una quantità industriale di premi. 


con capolavori quali X-wing, Tie Fighter, Rebel As- 
sault e Sam & Max, la celebre software house califor- 
niana presenta adesso ben cinque novità, con le quali 
si prepara a sbaragliare ancora una volta i suoi con- 
correnti. Non dobbiamo dimenticare che dalla sua ha 
un retaggio di personaggi del calibro di Indiana Jones 
e Luke Skywalker... 

Oltre a Dark Forces, il gioco in stile Doom di cui 
troverete un’esauriente preview girata la pagina, 
Full Throttle sarà uno dei titoli di testa pet questi 
prossimi mesi. Prodotto solamente per CD-ROM 
(ne dubitavate?) Il gioco si prospetta come uno dei 
più innovativi, almeno per quanto riguarda il taglio 


è aperto. 


“dark", che sia mai stato prodotto dalla LucasArts. 
L'avventura in questione è ambientata in un mondo 
cupo, dove la violenza è all'ordine del giorno. Un 
mondo dove gang di motociclisti si affrontano per Il 
controllo di un pianeta destinato a soffocarli. Ben è 
Il capo carismatico di una di queste gang, i Polecats, 
ed è anche il protagonista della vicenda. 
Per un motivo sconosciuto egli viene incolpato di 
un crimine che non ha commesso: l'assassinio 
dell'ultimo produttore di moto del pianeta, Mal- 
colm Corley. Naturalmente starà a Ben risolvere il 
mistero trovando il vero assassino e l'ultimo erede 
di Corley, sua figlia Maureen, destinata a prendere 
le redini dell'industria del padre, altrimenti destinata 
a fallire. L'antagonista di Ben infatti, tale Adrian Rip- 
burger, non vuole far altro che trasformare la Cor- 
ley Motors in una ditta produttrice di camion, 
facendo estinguere, in questo modo, tutti i motoci- 
clisti del globo. 
Il gioco unirà, alla tipica trama d'avventura 
Lucas, alcune scene d'azione pretta- 
mente arcade, come 
conflitti con altre 
gang motocì- 


Quando una casa di 


L'incredibile Corley Chopper di Ben in un canyon dall'appa- 
renza tranquilla (notate lo scheletro in alto a destra...) 


clistiche e sequenze girate in prima persona (realiz- 
 zate grazie alla tecnica INSANE, già usata in Rebel 
Assault). La visuale, grazie all'ennesima variazione 
del sistema SCUMM, sarà a schermo pieno (come 
ip E e ria 
avranno le proprie caratteristiche peculiari, dalle 
luci alle riprese delle telecamere. Oggetti 3D calco- 
lati in rendering saranno implementati ai normali 
ID in modo da ottenere effetti ancora 
DI spettacolari (non so se avete visto l’immagine di 
in in moto!). Una particolarità risulta essere la 
presenza di uno Screen Saver interno, in cui ciascu- 
no del protagonisti potrà essere osservato ogni- 
qualvolta abbiate bisogno di un break. 


Trattandosi di un'avventura su CD, tutte le frasi del 


gioco saranno supportate da parlato , e 
tra i doppiatori c'è una sorpresa: Mark Hamill, il 
Luke di Guerre Stellari, che qui farà il caotico nemi- 
co di Ben, Adrian Ripburger. Oltre a lui, altre famo- 
se “voci” americane saranno presenti: dall'attore 
Roy Conrad (protagonista dell'ultimo film di Scor- 
sese accanto a Robert De Niro) a Kath Soucie 

(una doppiatrice Disney che lavorò ne “La 
Bella e la Bestia", e in innumerevoli altri car- 
toni animati ). 


La LucasArts Enterteinment , allora Luca- 
sfilm, fu fondata nel 1982 dal mitico quanto lungimi- 
rante George Lucas, come “esponente interattivo” 
nella sua ispirata visione di una compagnia multime- 
diale-globale, andandosi così ad affiancare alla Lucas 
Digital ltd. (comprendente l’industrial Light & Magic 
e la Skywalker Sound) e alla Lucasfilm Productions 
(cui si devono alcune delle pellicole di maggior suc- 
cesso della storia del cinema e la tecnologia THX). 
Dopo una fase embrionale di semplice sviluppatrice 
software per conto di terzi (alla quale risalgono i 
gloriosi Koronis Rift, Ballblazer, Labyrinth, Rescue 
on Fractalus, Strike Fleet...), nell'ormai lontano 
1987 questa sua “creatura” divenne finalmente sen- 
ziente, e iniziò la pubblicazione, sotto un'etichetta 
propria, di vari prodotti d’intrattenimento interatti- 
vo. Fu allora che, sotto la direzione di Ron Gilbert, 
venne inventata e brevettata la rivoluzionaria inter- 
faccia SCUMM (Script Creation Utility of Maniac 
Mansion), che venne utilizzata in tutte quelle avven- 
ture grafiche, al cui strepitoso successo la Lucas deve 
gran parte della sua fama: Maniac Mansion, Zak McK- 
racken, Monkey Island, Indiana Jones e le più recenti 
Day of the Tentacle e Sam & Max. Gli anni dall’88 al 
91 videro anche la nascita di un secondo genere in cui 
la Lucas avrebbe saputo poi dominare, quello delle 
simulazioni in 3D: Batllehawks 1942, Their Finest 
Hour e Secret Weapons of Luftwaffe hanno rappre- 
sentato una sorta di ‘’viatico”’ per due dei titoli tutto- 
ra più venduti della storia del software per PC: X- 
Wing e Tie-Fighter. 

Alla base del successo che ogni titolo Lucas è riuscì. 
to a garantirsi ci sono senza dubbio molteplici fatto- 
ri, ma fra tutti non si può certo non sottolineare una 
filosofia produttiva di gruppo dalla quale traspare 
oggi più che mai una vasta eredità cinematografica. 
Ogni titolo combina diverse tecniche di questo tipo: 
dai sapienti tagli d’inquadratura alla sceneggiatura 
elaborata nei minimi dettagli, dalle musiche in per- 
fetta sintonia con l'azione rappresentata (il riferi» 
mento all’iMUSE - Interactive Music and Sound 
Effects, mi sembra evidente) al suono digitalizzato, 
senza naturalmente dimenticare una componente 
“tecnica” sempre all'avanguardia. 

Chiudiamo quindi la nostra panoramica con un 
accenno ai successi ottenuti nel campo console (gra- 
zie a una trilogia di titoli ispirati a quella di Star 
Wars), senza naturalmente dimenticarci di Rebel 
Assault, il “secondo” gioco prodotto esclusivamen- 
te su CD-Rom (dopo 7th Guest), basato sulla tecno- 
logia made in Lucas INSANE (Interactive Strea- 
ming Animation Engine), che ha ormai all'attivo 
ben 1.000.000 di copie vendute. 

E per questo 1995? Beh, queste quattro pagine par- 
lano da sole. 


dotto si saprà rivelare solo la metà di quello che la 


Lucas ha promesso, allora tra breve avremo fra le 
mani una vera bomba. Staremo a vedere, visto che 
l'uscita non è poi troppo distante (si parla di 
Marzo). 
Il terzo titolo, che stiamo tutti aspettando ormai da 
parecchio tempo, è purtroppo destinato a un ulte- 
riore ritardo. The Dig, infatti, a causa di alcune 
migliorie sulle quali la Lucas sta ancora lavorando, e 
non per le dieci motivazioni che la stessa ha voluto 
spiritosamente diffondere (vedi box), uscirà solo 
nella seconda metà del 95°. Conterrà comunque 
delle aggiunte significative alla storia originale, incre- 
menti nella grafica e nel sonoro. Abbiamo quindi di 
che sperare per questo lavoro sceneggiato da nien- 
tepopodimenoché Steven “Jurassic” Spielberg, non 
ci sono dubbi. 
Il quarto titolo, già uscito sul mercato, è il primo 
data disk di Tie Fighter, chiamato per l'occasione 
Defender of the Empire. La storia riprenderà esat- 
tamente da dove era terminata lo scorso capitolo: il 
tentativo dell'Ammiraglio Zarin di frodare l'Impera- 
tore Palptine. Il suo piano è stato scoperto, ma 
Zarin, non dandosi per vinto, ha deciso di vendicar- 
si grazie alla tecnologia precedentemente affidatagli 
dallo stesso imperatore. Tradimenti in stile soap- 
opera, attacchi di pirati e naturalmente l'incom- 
bere dei ribelli, non vi faranno di certo rimanere 
con le mani in mano. Ben 3 campagne da intra- 
prendere, per un totale di 18 missioni, 4 
nuove scene animate e un misterioso nuovo 
caccia (migliore, a quanto pare, dell'ultimo 
Tie Defender) ideato dallo stesso ammira- 
glio Thrawn. Queste saranno solo:alcune 
delle aggiunte, che comprenderanno anche 
nuove frasi digitalizzate, esplosioni ed effetti 
grafici che dimostreranno nuovamente come 
il “Lato Oscuro” abbia sempre la meglio su 
chi gli si oppone. 
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PROGRESS 


La Lucas, sapendo delle cocenti delusioni a cui 
sarebbero andati incontro i suoi milioni di fans a 
causa dell’ennesimo ritardo di The Dig, ha voluto 
consegnare a tutti i giornalisti del mondo una lista 
di possibili cause, che dimostrassero la loro assoluta 
estraneità al fatto... 


1 ll Leader del progetto, Sean Clark, è stato rapito 
dagli alieni. 
2 Accidenti alla dannata “virgola mobile” del Pen- 
tiumi 
3 | programmatori hanno manifestato una certa 
assuefazione all’inalamento di liquore Tang. 
4 George ha deciso di usare la trama per la sua 
prossima trilogia di Guerre Stellari. 

NASA ha messo a tacere il progetto perché 
troppo simile a un recente incidente UFO. 
6 Alcune ricerche si sono protratte più a lungo del 

.. Il dossier su Kennedy non è stato ancora 


O, 
7 Si rimane in attesa del prossimo equinozio inver- 
nale per mostrarvi un'incredibile scena d'apertura. 

8 Gli astronauti che stanno testando il prodotto 
sullo Space Shuttle non hanno ancora fatto perveni- 
re le loro impressioni. 

9 | costi esagerati degli effetti stratosferici ideati 
dall'industria Light & Magic hanno fatto lievitare il 


budget in modo così significativo da richiedere una 
manovra economica su vasta scala (si rimane in 
attesa della disponibilità del nuovo Presidente del 
Consiglio della Penisola Italiana...). 

10 Dopo Jurassic Park, Steven Spielberg ha deciso 
di avere abbastanza soldi da parte per produrre 
The Dig come film. 


ritrovamento di un tesoro indiano o la localizzazio- 
ne di un tempio. Ogni volta che se ne finirà una, 
un'altra sarà His pronta con differenti puzzle, 
personaggi e tesori. L'unica cosa che avranno in 
comune tutte le storie sarà la trama di fondo e 
l'ambientazione stori Messico negli anni 30', 
dove Maya, Aztechi, T: iztechi (o come 
cavolo si dice) hanno lasciato molti preziosi custo- 
diti in luoghi dimenticati. Indy, che inizialmente si 
trovava qui per lo studio di una costruzione chia- 
mata Tempio |, dovrà impedire la trafugazione di 
opere da di un collezionista d'arte, tale Dr. 
Victor Van Locn Lo scopo di quest'uomo sarà il 
ritrovamento di diverse statue della divinità alata 
Quetzalcoati, m ui: to nei panni del famoso 


us Brody (quello che si 


0), inizierete una spedi- 
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ferito e si potrà curare trami È; CE 
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pli. Tutto questo sal 


tenuto in un si 
ad alta densità e verrà 


lizzato nella 


LS vostra frusta e attende- 
te “Indy and His Desktop 
Adventures", visto che 
ormai ci siamo quasi. 
Questo è tutto per quan- 
to riguarda la LucasArts, 
le conti- 
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Un Tie Fighter, anch'esso in Gourad Shading, scorrazza paci 
ficamente nell'hangar 


Q E' giunto il momento: indossate dei guanti 


di pelle, assumete l’aria truce ma rassegnata 
dell'eroe di turno, e preparatevi a fondere un paio 
di joystick. La Lucas imbocca per la prima volta la 
luminosa via delle avventure sparatutto in stile 
Doom, con il loro nuovo prodotto che ha vera- 
mente dell'incredibile, 

Essendomi finalmente sfumata l'iniziale euforia, mi 
accingo a parlarvi di Dark Forces. Il tutto è ambien- 
tato nell'iperuranico (!) mondo della trilogia Star 
Wars, che tanto Mr. Lucas ha saputo sfruttare: è 
ovvia quindi la presenza di Impero, Alleanza Ribelle, 
guardie e graduati vari dell'Impero, nonché delle 
mastodontiche Star Destroyer. Qualche sequenza 
ed alcuni personaggi dei film sono stati sapiente- 
mente integrati nel gioco: avrete quindi il piacere di 
imbattervi addirittura nell'elegantissimo Jabba the 
Hutt (l'ammasso informe di materia vivente presen- 
te nel terzo episodio), e senza dubbio delle scenet- 
te animate faranno da intermezzo tra i vari livelli, 
fornendo in questo modo una sorta di trama, di filo 
logico, giusto per motivare lo stressato videogioca- 


Indovinate cosa rappresenta l'ologramma qua sopra? La Morte 
Nera! Tra le altre cose, il fucilino qui in figura deve essere 
abbastanza cattivo, come probabilmente saranno le altre armi 
delgioco. 


TGM FEBBRAIO 


CASA INTATTSTARA FoRMATI PARE 


Dalla Lucas un’altra 


pensato di dimenticare 
Doom sopra un 
polveroso scaffale? 


tore a proseguire nell'ardua impresa. 
In questo caso il vostro alter-ego è un agente spe- 
ciale, Kyle Katarn, in missione per conto dei servizi 
segreti ribelli, i quali sono venuti a conoscenza di 
una nuova terribile arma imperiale (che poi sarebbe 
la Morte Nera di Guerre Stellari). Il vostro compito 
è quindi quello di penetrare in una Star Destroyer, 
bucare la candida armatura di un centinaio di solda- 
tini imperiali, trovare i progetti della Morte Nera e 
con essi riuscire a fuggire, lasciando l'Imperatore 
con un palmo di naso. Finito? Ma quando mai! Nel 
corso delle vostre peregrinazioni verrete a sapere 
che l’esimio Ammiraglio Mohc ha ordinato ai suoi 
scagnozzi un'armata nuova di zecca di misteriosi 
guerrieri con innesti bionici, dal potenziale distrutti- 
vo enorme. Evidentemente Doom et similia hanno 
lanciato la moda dei demoni e/o mostri con arti ed 
armi cibernetiche: che carino! Personalmente avrei 
preferito qualche minaccioso robottone, che tra 
l’altro sarebbe stato più in tema con la particolare 
ambientazione; pazienza. Comunque troverete i 
Dark Troopers (questo il nome dei nuovi soldati) 
senz'altro solo verso la fine del gioco: prima dovre- 
te cercare di portare a casa la pellaccia, liberando 
magari dei prigionieri dalle loro celle sotterranee, 
attraverso 12 mondi, tipo la Star Destroyer perso- 
nale del nostro amico Darthino Vader, la galassia 
Anoat, una prigione imperiale, il centro di assem- 
blaggio dei Dark Troopers, la città di Nar Shaddaa e 
il vascello spaziale del putrido Jabba (non mi risulta 
ne avesse mai avuto uno: come faranno mai a cari- 
care quell'ameboide ipertiroideo su un'astronave?). 
Ogni mondo sarà suddiviso in una quantità non 
ben definita di livelli, naturalmente di difficoltà cre- 
scente. In questa dozzina di ambientazioni trovere- 
mo comodissimi ascensori (A che piano va? AI 
quarto? - No, al terzo! E per ringraziarla della cor- 
tesia le tiro una mina anticarro tra le curatissime 
fauci. KABLASTI), ponti al di sopra di veri e propri 
fiumi, e finalmente incroci tra passaggi disposti su 
altezze diverse: purtroppo per spiegarmi devo 
ricorrere al solito, abusatissimo, termine di parago- 
ne, Doom! Nell’ “Hellish 3d game by id Software” 
vedevamo vari piani, e avevamo a volte l'illusione di 
passare sopra altri cunicoli, diceria facilmente smen- 
tibile giusto guardando con un po' di attenzione la 
mappa: con Dark Forces, invece, potrete trovarvi 
sopra la scatola cranica un nobiluomo armato di 
tutto punto e decisamente avverso all'idea di una 


Siamo all'interno di una base dell'impero, non vi tornano 
anche a voi alla memoria le mitica gesta di Luke Skywalker? 


eventuale vostra sopravvivenza. 
Per riuscire nel vostro intento avrete a disposizione 
ben otto armi, tra le quali fucili d'assalto, a ioni, e 
detonatori termici (provate voi a tradurre “thermal 
detonators"), ma sarete ostacolati da ben venti dif- 
ferenti specie di nemici: guardie imperiali, alieni 
assortiti, droidi, cacciatori di taglie e i misteriosi 
Dark Troopers; addirittura cì sarà anche qualche 
puzzle a complicarvi la vita. Naturalmente avrete 
modo di ficcarvi dentro angusti cunicoli, decorati da 
texture veramente belle, addobbati da quei bei poli- 
goni sfumati che fanno sempre piacere, e tanto per 
aggiungere ancora un’altra innovazione avrete 
l'onore di tirare a lucido con la vostra uniforme i 
pozzi d'aerazione delle astronavi imperiali, essendo 
costretti a sgattalolare in essi. 

| due display agli estremi inferiori del vostro scher- 
mo vi indicheranno la quantità di munizioni a vostra 
disposizione e il vostro stato di salute, e il fido per- 
sonal digital assistant, ovvero un attrezzo che vi 
portate appresso (affrontate una missione pratica» 


Questo è il vostro PDA, qui impostato su automappi 
altre funzioni sono selezionabili attraverso i bottoni (ma va?) 


mente suicida con in saccoccia una spe- 
cie di palm-computer, che tra l’altro 
non si rompe mai), potrà fornirvi alcu- 
ne delucidazioni sulla missione (il brie- 
fing), l'inventario e naturalmente ese- 
guirà l'indispensabile automapping. Lo 
scenario, che, tengo a sottolinearlo, è 
stato progettato e disegnato da due 
veri architetti, avrà una parte fonda- 
mentale per la riuscita della vostra mis- 
sione: dovrete interagire con quello 
che vi si presenterà davanti, ma non in 
maniera rozza e cruenta come in 
Doom (bottoni da schiacciare, scenario 
da far sollevare per fare una frittata di 
cyberminotauro, acido da schivare..): 
qui si parla di porte rotanti, compres- 
sori di rifiuti, ponti estensibili, torrette laser attac- 
cate al soffitto, ologrammi, fiumi che trascineranno 
Kyle lungo il loro corso... E le spettacolari vedute 
esterne? Non le menzioniamo? In missione, oltre a 
degli sfondi di buona fattura, sempre in sintonia con 
l'ambiente particolare del livello, avrete modo di 
vedere un viavai di astronavi verso l'hangar, come 
illustrato in una foto qua nei dintorni, ma anche 
fiumi, macchinari in movimento... Naturalmente 
tutto questo come poteva non essere contornato 
da una visuale a trecentosessanta gradi? Il nostro 
Katarn ha la facoltà di alzare lo sguardo e girare la 
testa, nonché di fare alcuni movimenti del tutto ine- 
diti in questo tipo di giochi, come saltare, rannic- 


Kyle e uno Stormtrooper soli sotto un cielo stellato 
Osservate Il corso d'acqua, capace di trascinarvi via per la 
forte corrente 


Non vi ricorda un livell pm “i 
sfondo non sarà mica un Dark Trooper? Speriamo di no! 


chiarsi, strisciare. Questo si riflette anche nel 
modo di puntare le armi: se in Doom (ancora? 
Basta!) colpivamo benissimo i mostri da qualunque 
angolazione sul piano orizzontale (bastava poterli 
vedere), in Dark Forces dobbiamo mirare più in 
alto o più in basso a seconda delle necessità. Natu- 
ralmente questa più vasta gamma di movimenti si 
traduce in un maggior numero di switch da sotto- 
porre al quotidiano stress, ma fortunatamente Dark 
Forces è predisposto ad accettare input da più joy- 
stick/mouse, così da non dover far ricorso alla 
povera, malandata tastiera. Credo che questo tipo 
di controllo di gioco sarà molto più complesso ma 
sicuramente assai gratificante; fortunatamente, per i 


INPROGRESS 


Ecco una delle famigerate vedute sull'esterno, sempre in fervi: 
da attività durante le vostre missioni. Sarà importante per la 
missione? Sarebbe bello blastare qualche Tie di tanto in tanto. 


meno abili, sarà possibile settare un livello di diffi- 
coltà adeguato alla propria cattiveria, proprio per 
evitare quei fastidiosi punti morti che spesso sono 
causa del precoce abbandono di un programma 
ludico. 

Tutto quanto è ineccepibilmente gestito dall'engine 
appositamente sviluppato per Dark Forces, JEDI, 
che spinge il tutto a più di trenta fotogrammi al 
secondo sull’ormai indispensabile 486dx2. Per chi 
volesse godersi un frame rate accettabile, ma non 
disponesse di un PC particolarmente cattivo, JEDI 
mette a disposizione una serie di parametri, che 
però influiranno sull'aspetto prettamente estetico 
del gioco: togliere il Gourad shading, gli effetti di 
illuminazione/penombra, gli agenti atmosferici, le 
texture animate e la nebbia non è certamente il 
massimo della gioia; in compenso il codice è stato 
interamente ottimizzato per il Pentium. 

Per tutti Î più recenti giochi di mamma LucasArts (a 
proposito, non preferivate il vecchio logo Luca- 
sfilM? Personalmente quello attuale mi pare troppo 
grezzo e ben poco maestoso), come per quest'ulti- 
mo, è opportuno spendere qualche parola per 
quanto riguarda le musiche di sottofondo: innanzi 
tutto sono a mio avviso quelle più coinvolgenti e 
azzeccate, magari per merito dell'IMUSE (per quei 
tre o quattro poveretti ignoranti al riguardo, dirò 
che è una routine particolarmente riuscita che per- 
mette di passare gradualmente e impercettibilmen- 
te da un motivo all’altro a seconda delle diverse 
situazioni di pericolo, di rilassamento, di vittori: 
ma soprattutto perché trattasi di vere e proprie 
sinfonie, con degli arrangiamenti grandiosi: avete 
mai giocato a Tie Fighter con la SBÎ6 e un general 
MIDI serio, tipo expander Roland? Apoteosi! 
Certo, da sedici screenshot non si può evincere 


Da questa immagine potete notare la possibilità d'interseca 
mento dei cunicoli su altezze diverse, con tutte le complica 
zioni del caso. 


molto della colonna sonora, ma vi dice niente il 
nome John Williams? Chiunque, come me, si diletti 
a suonare in ambienti bandistico-concertistici, si 
sarà prima o poi imbattuto in una sua partitura: un 
nome, una promessa! Ed è proprio a partire dalla 
sua colonna sonora per Guerre Stellari che sono 
state composte le musiche di Dark Forces. Tutto 
ciò promette bene. 

Senz'altro alla Lucas hanno fatto di nuovo centro: 
l'idea di Doom è già stata molto sfruttata da altre 
software house, ma quasi in ogni BBS esiste un 
angolo dedicato all'opera magna della id Softwari 
quindi... Bel giochillo, ma ormai lo spazio a mia 
disposizione sta terminando: devo ammettere che 
redigere preview il sabato sera fino a fare le ore 
piccole (ma che piccole, tra poco è mattino!) è 
veramente gratificante, ma ormai sono del tutto 
fuso, e vorrei terminare rivolgendovi i miei ossequi. 
Arrivederci alla prossima. 


Emiliano “Bonjo” Nencioni 
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SLIPSI TCA ACONO 


PS 


Slipstream [/slipstri:m] s. (areonautica) flusso dell’elica; scia. 
Slipstream (5000): nuovo gioco di corsa futuristico della Gremlin Interactive. 


Slipstream: tipico piatto di 
montata (che con i fagioli è la morte sua). 


Q Le definizioni che effettivamente 


corrispondono a verità sono le prime due (per 
quello che ne so potrebbe essere anche vera la 
terza, non poniamo limiti alla provvidenza e soprat- 
tutto alla fantasia umana), ma in questa sede ci 
ritroveremo a parlare quasi esclusivamente della 
seconda. Vi chiederete perché, e io che sono sedu- 
to qui, davanti a un Mac risalente al Cretaceo, a 
scrivere alle undici mentre in TV danno Mai Dire 
Gol ascoltando Dog Man Star con le cuffie a un 
volume tipo jet in partenza nel garage sotto casa vi 
rispondo così: ma fatevi un po' i fatti vostri. 

Comunque sia: i più “navigati” tra voi tornino indie- 
tro con la memoria, negli anni in cui i “veri” compu- 
ter avevano tutti la porta joystick, e l'hard disk era 


una di quelle cose assurde che non avevano nem- 
meno i Ragazzi del Computer (la serie su Ital 

In quei tempi, quando l'Amiga era ancora agli inizi, 
un programmatore visionario pubblicò sotto gli 
auspici della Electronic Arts il futuristico Powerdro- 
me, una specie di simulatore di volo ambientato in 
una serie di circuiti, sui quali era necessario compe- 
tere contro una serie di agguerritissimi avversari 
giusto per portare a casa la pellaccia. Gli ingredienti 
base del gioco erano rappresentati dalla grafica vet- 
toriale piena incredibilmente veloce e fluida (ma 
non troppo dettagliata), dall'ambientazione futuribi- 
le e dall’assurdo livello di difficoltà del gioco, che 
esigeva una prontezza di riflessi ottenibile solo 


Val Brembana, a base di funghi e panna 


La Gremlin Interactive ha appena annunciato 
l'avvenuto acquisto di un sistema per l’acqui- 
sizione delle sequenze di movimento chiama» 
to Motion Analysis. In tutto il Regno Unito se 
ne può trovare solo un altro, e il perché è 
presto detto: si tratta di un sistema estrema» 
mente costoso, impiegato in campo medico 
e sportivo per risolvere problemi di difficile 
individuazione, che si basa su una serie di 
dischi adesivi e un set di luci stroboscopiche 
per compiere rilevazioni a 120 fotogrammi al 
secondo. In questo modo, i movimenti 
potranno essere “letti” dal computer in 
tempo reale e successivamente potranno 
essere rielaborati e inseriti all’interno di 
un’animazione o chissà dove. Insomma, dite 
‘addio ai movimenti stile “Gli Argonauti”... 


sotto l'effetto di qualche psicofarmaco non meglio 
identificato, probabilmente commercializzato dal 

\Ìmatore stesso che aveva realizzato il gioco 
solo per riuscire a piazzarlo davanti alle scuole 
come offertona speciale del mese. Ricordo ancora 
le ore passate a fare la barba al tappetino del mouse 
chinato “a uovo” per offrire meno resistenza all'aria 
(ero bello fatto anch'io, evidentemente), e ricordo 
‘ancora la condizione di totale estraniamento nella 


quale cadevo durante le lunghe partite anche per- 
ché, per dirla tutta, io mi divertivo un casino. 

Il passato remoto, come abbiamo visto, ci ha offer- 
to Powerdrome. Quello più recente ha invece visto 
comparire lo sfortunatissimo li Race della 
Cyberdreams, uno dei pochi giochi che è riuscito 
nell'arduo compito di mettere d'accordo tutta la 
redazione (con un coro di “ma daaai! Spegni 
quell’affare”) e che è stato funestato da un numero 


nti studi medici 


> scontro con un ponte 


incredibilmente alto di mal- 
funzionamenti (fino ad 

l'unica versione che abbia- 
mo visto girare è stata 
quella su master, le tre 
copie definitive pervenuteci 
si sono sempre & regolar- 
mente rifiutate di partire - 
stiamo parlando di CD, 
non di fragili e malsicuri 
dischetti). L'immediato 
futuro, invece, promette 
abbastanza bene: lo scorso 
settembre infatti la Grem- 
lin Interactive (“seems like 
everyone's going interacti- 
ve”, è stato il commento di 
non mi ricordo più chi a 
proposito del cambio di 
nome della software 
house)(indovinate un po'? 
NdMax) ha presentato le 
prime ‘immagini di Sli- 
pstream 5000, che come 
‘oramai avrete capito (forse 
anche perché ve l'ho già 
detto) è una specie di simu- 
latore di futuri. 


‘mangiata. Insomma, rio come nei film que- 
sto è il momento della licità. Andate a farvi un 
giro e preparatevi per la seconda parte. 

Ooh, e dopo essermi allegramente ingozzato di pro- 
sciutto crudo, direi che è il momento di spiegare in 


inquadr 
più presti 


re di pers 


Che traffico che c'è su quesi 
Chissà se ci sono i missili di 
all'indietro? 


che cosa consiste esattamente l'imminente (uscita 
annunciata per Febbraio) Slipstream 5000. Dunque: 
il giocatore dovrà vestire i panni di uno dei dieci più 
arditi piloti del ventunesimo secolo, gareggiando su 
una serie di tracciati sparsi per tutto il mondo 
(Tokyo, Parigi, Londra, il Gran Canyon, il fondo 


lità di scegliere tra dieci piloti 
differenti, ognuno dotato di un veicolo completa- 
mente differente dagli altri e ognuno “disegnato” 
per correre su un particolare circuito (inutile dirvi 
che anche questi sono dieci). Per movimentare un 
po' l’azione, che alla trentasettesima gara sullo stes- 
sa pista potrebbe anche un po' ristagnare, sarà pos- 
sibile accumulare soldi grazie alle vincite e utilizzarli 
per migliorare il proprio mezzo per quanto riguarda 


PROGRESS 


Indovinate un po' dove si svolge questa gara? “Nononono, 
n dirmelo, aspetta... Massì, è Roma, e quello e il Colos. 
Come no. 


Duo api 


© per il pubblico... Un: 
macchine che passano ogni tot di tempo, 
di del biglietto! 


prestazioni, resistenza agli urti e armamento. Arma: 
mento? massì, si fa a botte! In Slipstream infatti non 
sarete costretti a osservare impotenti l'avversario 
di turno che piglia meglio di voi una curva 0 che “va 
via” su un rettilineo, bensì potrete rispondere 
all’affronto spedendogli un missile nucleare nel tubo 
di scappamento (o nel corrispondente anatomico 
‘appartenente al pilota, ma io questo non l'ho mai 
scritto). Insomma, i requisiti necessari per rendere 
‘sto Slipstream 5000 un bel gioco ci sono, chissà poi 
come sarà... Non vi resta che comprare i prossimi 
numeri di TGM per saperlo (andiamo bene, adesso 
si fa come per le telenovele).... 
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SIAMO NEL 2023, 


LA TERRA E' AL COLLASSO. 
IL SOVRAPOPOLAMENTO HA PORTATO LA CARESTIA 
E LA DISTRUZIONE AMBIENTALE. 
AL LIMITE DELL'OLOCAUSTO, AMAZON E' INVIATA 
IN MISSIONE NEL SISTEMA SOLARE ALLA RICERCA 
DI UN NUOVO PIANETA DA ABITARE. A 


MA... 


LA MISSIONE SI SVOLGE ATTRAVVERSO IL VOLO 
NELLO SPAZIO TRIDIMENSIONALE, 
LE SEQUENZE SHOOT-EM-UP, NUMEROSI RILIEVI SEMPRE IN 
3D E SCENE DI ESPLORAZIONE. ali 
IL NUOVO MONDO ESPLORATO NASCONDE UNA > 
REALTA' CHE TI RICORDERA! "ALIEN". 
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per PC; questo 


nre ” ABSOLUTE ZERO RR 


N 1 a3e0 secolo i È previsti per questa 
ferre: raggiungeranno Mimavera (senz 
lune di Giove, anche se for- a i orti 
se sarebbe stato io che 
non l'avessero mai ° 


dimenticare. che 


Già, ma alla Domark queto gioco come 
avrebbero fatto a farlo? così, perché 
questa volta gli sviluppatori interni della casa 
londinese hanno deciso di produrre un’affasci- 
nante simulazione spaziale, ambientata 
appunto nel secolo 23°. Ma cosa succederà in 
quell’anno? Dopo essersi consultati con maghi 
e veggenti vari, tra cui il mago Zurlì, quello di 
Sanremo e quello di Montemario, dalla 
Domark ci fanno sapere che tra tre secoli (facciamo pure due, dato che il duemila è ormai alle 
porte) i terrestri, giunti ormai a un sovraffollamento globale, visto che saranno la bellezza di 22 
miliardi (oddio!, già adesso è un casino salire in metropolitana...), si spingeranno alla ricerca di 
nuove materie prime fino alle più interne (e più grandi) lune di Giove, dove verranno installate 
varie stazioni spaziali. Una di queste è Europa City che, insieme alle città di Orion e di Aegis, si 
trova sull'omonima luna ghiacciata; la principale attività umana su questo pianeta è rappresenta» 
ta da una serie di miniere che, traforando ogni metro quadro del sottosuolo alla ricerca di risor- 
se minerarie, penetrano fino a quasi raggiungerne il nucleo. Ovviamente i problemi non poteva- 
no che nascere proprio da questa situazione, infatti all'insaputa dei terrestri, Europa non è altro 
che un’enorme cella frigorifera dove sta tranquillamente riposando da qualche millennio un’assai 
poco pacifica civiltà extraterrestre. Ed ecco che, svegliati non proprio dolce- 
mente (e chi abita vicino ad un qualsiasi cantiere non può certo dagli 
torto), gli alieni, che non vogliono sfigurare davanti al loro degno cugino 
dalla testa a banana protagonista di ben tre film, reagiscono 
abbastanza brutalmente radendo al suolo Europa City. 
Supoche parole questa è la trama, passiamo adesso al gioco 
vero e proprio. Absolute Zero si presenta in modo abbastanza anomalo, infatti 
prenderete le parti di entrambe le fazioni: quella terrestre e quella aliena. 
Inizialmente vedrete lo svolgersi della storia attraverso gli 
occhi di sette differenti personaggi terrestri, nei quali 
panni vi calerete mano a mano attraverso varie mis- 
sioni progressive. Nel corso di queste potrete 
usare il solo materiale che avete a disposizione, 
‘ovvero tutto ciò che troverete utile tra l’equi- 
paggiamento di una stazione mineraria. In 
seguito, invece, sorveglierete lo svolgimento della 
guerra dal punto di vista degli Schizan (ebbene sì, questo è 
| il nome degli alieni), o meglio dal punto di vista di un gruppo 
di scienziati terrestri intenti nel 
decifrare gli schemi del cervello 
degli indesiderati ospiti. 
Tenendo in considerazione anche la note- 
vole componente grafica, ne risulta indub- 
biamente un prodotto abba- 
stanza interessante, nonostante la 
configurazione richiesta non sem- 
bri essere delle più snelle: si parla 
di 486 Dx2 66, 4Mb 
di RAM e CD- 
ROM, coadiuvati 
nientemeno che dal DOS 6.0! (Che si 
siano messi d’accordo con la Microsoft?). 
Speriamo solo che ne valga la pena.... 


MPALDRESS 


Attenzione, messaggio rivolto in particolare ai fanatici di simulatori di macchine da guerra! Sì, 
infatti per tutti voi che andate a dormire con il caschetto modello Sturmtruppen, che avete monta- 
to sulla vostra Cinquecento un cannone da 120mm o che tenete in salotto una riproduzione in scala 
l:1 di un Abrams, beh grazie alla Domark è di prossima uscita (Marzo) qualcosa che può fare pro- 
prio al vostro caso: Tank Commander. 

Avete capito bene, dopo il mezzo flop della Novalogic (leggi: Armored Fist), tocca alla Big Red 
Software tentare di risollevare le sorti dei simulatori di carri armati con un prodotto degno di tale 
nome. 

In Tank Commander voi vestirete i panni del comandante di un gruppo di 4 carri e dovrete cavar- 
vela attraverso 40 missioni combattendo in territori come deserto, tundra, pianure e villaggi, facen- 
do saltare senza troppi complimenti tutto ciò che vi ostruirà la strada e guidando i vostri blindati 
verso gli obiettivi prescelti. A quanto pare, 
infatti, non vi limiterete solo a seguire gli ordi- 
ni che vi verranno impartiti al momento del briefing, ma, essendo voi il comandante, vi spetterà 
anche il compito di decidere la strategia da utilizzare per portare a termine la missione. A questo 
punto avrete a disposizione la possibilità di controllare il territorio, pianificare i movimenti e deter- 
minare i bersagli principali attraverso una mappa satellite zoomabile e quando poi sarete a bordo 
del vostro fido spappolanemici, di portare a termine missioni notturne grazie ad un avanzato siste- 
ma di visualizzazione a raggi infrarossi, nonché di una ampia scelta tra varie visuali esterne per 
poter gestire al meglio la battaglia. 

Fin qui potrebbe sembrare un gioco come tanti altri, se non fosse che la Domark presenta il suo 
Tank Commander come un prodotto în grado di sfruttare tutte le ultime tecnologie in fatto di 
multimedia: ciò significa che TC sarà pieno di suoni digitalizzati e animazioni in Full Motion Video, 
ma significa soprattutto che sarà in di gestire fino a 16 diverse unità collegate in rete e che 
supporta la possibilità di essere utilizzato in ambito di realtà virtuale. Sì, sì, proprio così ! E' in 
grado di gestire un sistema di multi-player in rete, e se vi siete divertiti come dei matti a giocare a 
Doom con altri 4 vostri amici, sicuramente sapete cosa vuol dire poter giocare in 16 contempora- 
neamente! Questa è in effetti una caratteristica in grado di rendere divertente anche un gioco che 
altrimenti non lo sarebbe (con questo non voglio dire che Tank Commander non lo sia, ma prima 
di averlo visto non si può mai sapere...), volete mettere il divertimento che si prova comunicando 
con una persona, piuttosto che con una squallida, anche se pur potente, CPU ? 

Inoltre, a quanto pare, la grafica del gioco e tutti i modelli di mezzi militari saranno decisamente 
molto rifiniti grazie all'uso di texture mapping a go-go, senza diventare per contro troppo esigente 
da un punto di vista hardware: sembra che il sistema grafico sia molto flessibile, studiato apposta 
per supportare anche macchine “lente” (questo a discrezione del fatto che per la Domark “mac- 
china lenta” non significhi già 486 33 Dx, tutto può essere...). 

In conclusione, non ci resta che aspettare la fine del mese di Marzo, data in cui è prevista l'uscita 
del gioco, tanto per cambiare in sola versione CD-ROM, e poi giudicheremo... 


‘palate, e dove le istituzioni non sono altro che un 
mi sembra l'Italia prima di mani pulite...); bene 


dopotutto, 

mediche 
rampante?). La cosa che vi 
proposito di ciò che avviene 


na delle due facoltà sopracitate, decidete di gettarvi a capofitto 
che conoscete tutta la storia, vi farà certo piacere scoprire che 


che n 
La Mornark fa poi sapere che tutto il gioco sarà completamente parlato, e che l'interfaccia sfrut- 
terà un sistema punta-e-clicca semplice da usare. Il tutto dovrebbe essere disponibile in primavera. 


pe 
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QO.î bazzichi l'ambiente videoludico 
da più di tre o quattro anni, potrà associare con 
estrema facilità il nome Looking Glass ai due Ultima 
Underworld, Chuck Yeager"s Advanced Flight Trai- 
ner e F22 Interceptor. Per i “novizi” invece, 
Looking Glass diventa quasi unicamente sinonimo di 
System Shock, uno dei videogiochi maggiormente 
innovativi che sia mai stato concepito. Inutile dire 
che grazie alla qualità dei prodotti sfornati, il mar- 
chio Looking Glass sia diventato inequivocabilmente 
un marchio di garanzia, e l'interminabile sequenza di 
riconoscimenti internazionali da parte di critica e 
paco una conseguenza quasi scontata. 
la archiviamo questa introduzione, seppur dovero- 
sa, e parliamo dei due titoloni prossimi 
Il primo lo conoscete di già, come avrete sicura- 
mente intuito dalle foto, trattandosi di quel famoso 
Flight Unlimited di cui abbiamo già parlato diversi 
numeri fa (più precisamente sul numero di settem- 
bre), mentre il secondo è un inedito, presentato in 
anteprima assoluta al CES di Las Vegas, e risponde 
‘al nome di Terra Nova: Strike Force Centauri. 
Diciamo subito che entrambi i prodotti fanno parte 
del progetto “Immersive Reality”, al quale i pro- 
grammatori della Looking Glass credono molto. In 
poche parole, Immersive Reality è una tecnica appli- 
cabile ai videogiochi, il cui intento è quello di utiliz- 


mo a bordo 
lando la gelid: 
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Dopo essere rimasti per 
diverso tempo sotto le 
ali protettrici della 
Electronic Arts prima e 
della Origin poi, i 
programmatori della 
ing Glass hanno 
deciso di sfruttare il 
loro momento magico 
mettendosi “în 


zare nuovi processi grafici come il modellamento 
fisico delle forme nel modo più reale possibile, 
senza dimenticare le innovative applicazioni sui 
principi dell'intelligenza artificiale: tutto questo, e 
molto di più, è Immersive Reality. 

Flight Unlimited godrà di una serie di caratteristiche 
davvero notevoli che non potranno non essere 
accolte con successo dai cultori dei simulatori di 
volo. Infatti, grazie a una nuova serie di algoritmi 
creati appositamente, il volo sarà quanto di più rea- 
listico mai concepito, visto e considerato che saran- 
no ricreate tutte la varie condizioni del volo stesso. 
Le incredibili texture dei fondali utilizzano l'Image= 
scaping, una tecnica che permette la renderizzazio= 
ne in tempo reale delle immagini (poveri i nostri 
coprocessori!). Tutto queste peculiarità sono 
orientate verso una perfezione della simulazione 
mai raggiunta con nessun altro prodotto: se poi 
pensiamo che il tutto è condito dalla possibilità di 
scegliere tra cinque differenti velivoli (il mitico 
Sukhoi SU-31, il Bellanca Decathlon, il Pitts Special 
S-2A, Extra 300S e il Grob S103!), un fraccata di 


imited riesce a garantire 


missioni e venticinque lezioni di volo tenute da 
Cecelia Aragon, una pilota (0 UN pilota?) di volo 
acrobatico, che vi insegnerà tutte le manovre più 
spericolate. Non vi basta ancora? Volete di più? 
Beh, anche i Looking Glass hanno deciso di stra- 
fare anche questa volta! Infatti per pilotare i veli- 
voli che vedete raffigurati in queste pagine, 
potrete usare oltre ai canonici joystick, pedaliere, 
cloche, eccetera, anche la Realtà Virtuale, per- 
mettendovi così di sentirvi veramente all'interno 


ti 


Su 
Lt 
che 


ture dall'interno del vi 
0 dire con il termine “credibile 


del cabina di pilotaggio e provare delle esperien- 
ze uniche! | due sistemi casalinghi supportati da 
Flight Unlimited sono il CyberMaxx e il VFEXI. 

Se vi sono piaciuti Iron Assault e EarthSiege, pro- 
babilmente Terra Nova: Strike Force Centauri è 
il titolo che fa per voi. Infatti , come nei due 
videogiochi appena citati, anche in Terra Nova 
(che non è un simulatore della vita degli omonimi 
cani da caccia) il vostro compito è quello di scac- 
ciare delle indesiderate forze aliene dalla superfi- 
cie del vostro beneamato pianeta, con l'ausilio di 
un potente esoscheletro dalla potenza di fuoco 
devastante e dalla resistenza impareggiabile, chia- 


mato Power Battle Armor (PBA) 
Come avrete già visto dalle foto presenti, le visuali 
di gioco sono molteplici, anche se quella base 
rimane la visuale in soggettiva. Come Flight Unli- 
mited, anche Terra Nova fa parte del progetto 
Immersive Reality e utilizza delle tecniche di calco- 
lo in tempo reale dei poligoni e_ delle texture in 
movimento. Per il perfezionamento di queste ulti- 
me è stato adottato un engine che risponde al 
nome di TerraScaping, che rende realistiche le 
texture presenti, in modo da creare scenari e 
mondi “credibili”. Le varie missioni verranno poi 
introdotte da alcuni filmati in Full Motion Video ed 
è una scelta che servirà più che altro a delineare il 
profilo della vostra squadra e dell'evolversi del 
gioco: questa volta a tenervi compagnia ci saranno 
anche altri personaggi (ognuno con delle caratteri- 
stiche individuali) che vi aiuteranno nel completa- 
mento delle vostro missioni e nella scelta del 
vostro armamento, seguendovi passo dopo passo. 
Il tutto sarà condito da una serie di effetti sonori 
digitalizzati e colonne sonore digitali originali, visto 
che Terra Nova, come del resto Flight Unlimited, 
uscirà unicamente su CD! 

Andrea “MAO” Della Calce 


PS. 

Non ho accennato da nessuna parte alle rispettiva 
date d'uscita, rimediamo in extremis: Flight Unlimi- 
ted è ormai in fase di betatesting, e questo significa 
che le speranze di averlo fra le mani nel corso delle 
prossime settimane non è così remota, mentre per 
Terra Nova siamo ancora piuttosto distantini... 
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THRUSTMASTER° 
I JOYSTICK PIU RIVOLUZIONARI 


FCS & FCS PRO" 

I FAVOLOSI JOYSTICK 
IDENTICI ALLA CLOCHE 
DEI VERI F15. 

DISPONIBILE ANCHE PER MAC. 


WGS MARK II" 
LA MANETTA 
PROGRAMMABILE 
CHE TI CONSENTE 

DI PERSONALIZZARE 
ANCHE IL JOYSTICK. 
DISPONIBILE ANCHE PER MAC. 
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PROGRAMMABILE E TOTALMENTE 

COMPATIBILE CON IL WCS! 
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RCS" LAGO SoFIMAIL 
LA FANTASTICA ot 
PEDALIERA IN METALLO e 
CHE RENDA LA 
FORMULA ITT"" SIMULAZIONE 
IL NUOVO DISPOSITIVO ARONA PIU’ REALE. 
DEDICATO ALLA GUIDA pn PR 
AUTOMOBILISTICA CHE 
COMPRENDE VOLANTE, 
LEVA DEL CAMBIO 
E PEDALIERA. 


TC 4888 
"A CAMERA OSCURA 
IAPOLI - 081.5795889 
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GENIUS COMPUTER 
VIAREGGIO (LU) - 0564.388903: 
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1115 
PEGASO, INFORMATICA 
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(®) In effetti i progetti nel cantiere Activision 


per quest'anno sono davvero moltissimi e i primi 
vedranno la luce proprio in questo quadrimestre 
(per dirla in termini scolastici), Cominciamo dal 
tanto imminente quanto inaspettato “THE MASK: 
THE ORIGIN". Molti di voi potrebbero pensare 
che la società americana abbia acquistato i diritti 
dell'omonimo film per poterne pubblicare il tie-in 
ufficiale: una sorta di platform o chessò io... Beh, 
non è così! Anche se in certo senso questo prodot- 
to centra ugualmente col divertentissimo film inter- 
pretato da Jim Carrey... In che senso? Dunque, per 
chi non lo sapesse The Mask è una famosissima 
serie a fumetti pubblicata con successo dalla Dark 
Horse in USA (la stessa di Alien vs Predator) e que- 
sto TM:TO altro non è che una compilation multi- 
mediale dei primi cinque comic book, con oltre due 
ore di musiche d'accompagnamento e dialoghi digi- 
talizzati, filmati in QuickTime e centinaia di tavole 
originali. Purtroppo non abbiamo foto da mostrarvi, 
tuttavia il titolo in questione dovrebbe essere già 
disponibile nel momento in cui leggerete queste 
righe sia per PC che per MAC... 

| cultori del mondo videoludico saranno invece con- 
tenti di sapere che a Marzo uscirà per PC, sotto Win- 
dows, lATARI 2600 ACTION PACK: 


L | 
Ra Lo ARIAS 


be EDLESA 
Sj IPC 
DUGN 

PRU ZABRCTE 
VIETA! 


ie 


ACTIVISION 
A GO GO! 


Per questo 1995 
sembra davvero che 
lActivision prometta 
scintille, a partire 
dall’attesissimo 
Mechwarrior Il. Ma 
vediamo nel dettaglio 
cosa ci propone la 
succitata software 
house... 


dei quindici titoli che hanno fatto la storia della con- 
sole Atari nei primi anni ottanta. Giochi indimentica- 
bili del calibro di Pitfall, River Raid (foto I), HERO 
(foto 2), Grand Prix, Spider Fighters, Chopper Com- 
mand, Freeway, Crackpots, Boxing e via dicendo. 
Approposito di PITFALL (foto 3), molti di voi 
sapranno che recentemente ne è uscito il seguito 
per Mega Drive e che si tratta di un platform vera- 
mente ben fatto. Well, farà piacere, soprattutto ai 
possessori Amiga, che sempre a Marzo uscirà sia la 
versione per A200 sia quella per CD-32. | posses- 
sori di PC dovranno invece aspettare fino al prossi- 
mo autunno, dato che l'unica versione prevista è su 
supporto ottico sotto Windows e che potrà vanta- 
re ben ventidue tracce audio per un totale di oltre 
cinquanta minuti di musica. La foto qui allegata è 
della versione Mega CD e 
serve solo a fornirvi un'idea 
dell'aspetto grafico del 
gioco, praticamente identico 
per ogni formato. 

Sempre su CD, per Win- 
dows e MAC, e con uscita 
prevista a Marzo, è l'ennesi- 
mo gioco di Shanghai che si 

Pa 


chiamerà per l'appunto 
SHANGHAI: REAT 
MOMENTS. A dire il vero si 
tratta di una raccolta com- 
prendente il gioco classico 
(Classic Shanghai) più tre 
nuovissimi tit Action 
Shanghai, Beijing e The 
Great Wall. Come intuibile 
si basano tutti su uno dei più 
antichi giochi da tavolo che 
la storia ricordi e nel quale 
si usano i pezzi di un altro 
gioco d'azzardo cinese: il 
PRIGIONE (una sorta di 
poker). | pezzi non sono 
altro che delle tavolette di 
legno simili a quelle del 
Domino e con incisi sopra i 
più svariati ‘© mono- 
grammi cinesi. Queste sono 
liguali a coppie di due e sono disposte su più piani 
sopra un tavolo. Per rendere meglio l'idea vi con- 
viene dare uno sguardo alla foto n° 9. Fatto? Ok: lo 
scopo è quello di eliminare le coppie uguali, ma a 
una condizione e cioè che queste siano “libere”. 
Cosa intendo per libere? Beh, fate conto che le due 
tavolette per poter essere eliminate dalla costruzio- 
ne si devono poter collegare tra loro (senza altri 
pezzi in mezzo quindi) tramite una linea immagina- 
ria che corra sullo stesso piano dei due pezzia. E 
questa è l'unica regola... per il resto dipende tutto 


dalla vostra capacità d'osservazione, dai vostri 
riflessi (c'è anche un tempo limite a mossa) e dalla 
disposizione dei pezzi dato che, anche se c'è sem- 
pre un modo per terminare il gioco, vi potrà capita- 
re abbastanza spesso di rimanere incastrati. Questa 
la sostanza del classico Shanghai, ma i titoli nuovi? 
Beh, non sono altro che alcune varianti dell’origina- 
le, ma sinceramente sarebbero un po' complicate 
da spiegare in poche righe. Sappiate comunque che 
il supporto ottico è motivato dal fatto che il tutto 
sarà condito da spezzoni di filmati, animazioni e 
musiche digitalizzate. So che può sembrare strano 
in un gioco come questo, ma la scelta è facilmente 
spiegabile. Oltre ai classici pezzi del Mah-Jongg (i 
monogrammi cinesi) ci saranno nove differenti sog- 
getti tra cui scegliere: Musica, Esplorazione Spaziale, 
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Gente Famosa, Fantascienza, Romanzi, Invenzioni 
e via dicendo; inutile dirvi che tra le Invenzioni, per 
esempio, ci sarà la coppia di pezzi con sopra dise- 
gnato il volto di Thomas Edison e che quando l’eli- 
minerete un'animazione raffigurante lo stesso 
scienziato all'opera nel suo laboratorio farà capoli- 
no sul vostro monitor. Da segnalare anche come 
per questa produzione si sia prestata la famosa 
attrice Rosalind Chao, foto 10, (Star Trek: The 
Next Generation, M*A*S*H*, ecc.), ma non chie- 
detemi per cosa... 


Passiamo quindi ai titoli di maggior richiamo per 
uest'anno. Non possiamo non cominciare 
fall'attesissimo MECHWARRIOR Il: THE CLANS 

(foto 4 e 5) previsto per l'inizio di quest'estate (si 

glie Basato sull'ambientazione di Battletech (per 

chi ne volesse sapere di più faccia pure riferimento 
ai libri, ai board-game o ai cartoni animati) si tratta 
sostanzialmente di un simulatore di combattimento 
tra Mech con svariate missioni da risolvere. Se Iron 
Assault si è rivelato un vero e proprio capolavoro 
dal punto di vista della struttura, questo che è 


“l'originale” per non sfigurare dovrebbe come mini- 
mo risultare un capolavoro assoluto. Dalla sua ha 
sicuramente un paio di aspetti, i quali tra l’altro mi 
hanno incuriosito particolarmente, e cioè che oltre 
alla tastiera e al mouse il gioco supporterà il Thru- 
stmaster, il Victor Max Virtual Reality Helmet 
(casco virtuale) e il Cyberman mouse della Logite- 


ch! Questo già dovrebbe fare riflettere sull'investi- 
mento economico che ha sostenuto l’Activision per 
questo prodotto, per non parlare del fatto che sarà 
possibile scontrarsi uno contro uno via modem e 
che è già annunciato un data disk con ben diciasset- 
te Mech in aggiunta a quelli di partenza. 
Per la fine dell’anno 'sono invece previsti altri sei 
titoli che dovrebbero far venire un po' di bavetta 
alla bocca di tutti. Sono rispettivamente: Planetfall - 
Floyd's Next Thing. Zork - Nemesis, The Great 
Game, Santa Fe Mysteries, HockeyDrome e Mup- 
et Treasure Island; tutti rigorosamente per PC 
jows e Mac CD-Rom, tranne HockeyDrome 
che è solo per PC. 
| più veterani si ricorderanno sicuramente di PLA- 
NETFALL, probabilmente una delle avventure 
testuali più vendute della storia videoludica. Beh, 
Steve Meretzky (designer del suddetto gioco) que- 
sta volta si è avvalso della collaborazione di Hans 
Beimler e Richard Manning, entrambi per tre anni 
autori delle puntate di Star Trek: The Next Gene- 
ration. Planetfall (foto 6, 7 e 8) sarà ovviamente 
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un'avventura di dimensioni colossali targata Info- 
com, con un cast di attori reali completamente digi- 
talizzati che si muoveranno su fondali 3D renderiz- 
zati. Qui in giro ci sono le prime immagini; molto 
presto vi proporremo una preview vera e propria. 
Dato che lo spazio stringe e dei titoli rimanenti non 
abbiamo ancora immagini, solo dei brevi accenni. 
ZORK - NEMESIS è il seguito del plurivenduto (lan- È 
ciato verso il milione di copie) e pluripremiato 
Return To Zork: anche per lui è previsto un cast di 
attori provenienti direttamente da Hollywood e il 
supporto ottico è d'obbligo. THE GREAT GAME è 
un altro titolo Infocom ed è basato sulle esperienze 
reali di William Colby (capo della CIA dal ‘73 al ‘76) 
e Oleg Kalugin (capo del KGB). Dovrebbe trattarsi 
di un'avventura grafica, dico “dovrebbe” perché tra 
CIA e KGB è tutto talmente segreto che... Vabbé, 
lasciamo perdere. SANTA FE MYSTERIES sarà una 
sorta di giallo interattivo in cui dovrete risolvere 
una serie di misteriosi delitti ambientati proprio tra 
le culture Western, latino-americane e nativo-ame- 
ricane; HOCKEYDROME un misto tra Doom, 
l'Hockey e il Calcio in un improbabile futuro e 
MUPPET TREASURE ISLAND (che -speriamo! 
potrebbe essere lanciato all'omonimo Hotel/Casinò 
di Las Vegas l'anno prossimo. NdMax) un educativo 
con i mitici Muppets di Jim Henson a condurre. 

Beh è tutto, buona notte... YAWNI! 


Emanuele “SHIN” Scichilone fan 


! L'IMMAGINAZIONE 
E AL POTERE! 
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Q Magic Carpet si è puntualmente imposto 


come uno dei “campioni” dello scorso Natale, i 
Bullfrog hanno ancora una volta centrato il loro 
bersaglio; era lecito attenderselo... Tutti ne esalta- 
rono a pieno merito l'impatto grafico e i tocchi di 
classe che i programmatori seppero abilmente 
aggiungere al gioco: il movimento delle onde del 
mare e i suoi riflessi, un sonoro a dir poco eccezio- 
nale e gli impressionanti incantesimi non ne fecero 
un Top Score per un soffio. Questo perché, a causa 
della misera varietà di paesaggio, col tempo la lon- 
gevità andava diminuendo. 50 livelli di deserto 
orientale, seppur adorno di palme, villaggi e castelli, 
a lungo andare erano in grado di annoiare anche un 


fireball ver pine 
cose a posto? 


ricordano perlopiù i templi 


saranno le texture che vedre- 


(A A x tibetani. Nudi blocchi di pietra 
lei ran: —E°4 e passerelle in canne di bambù 
Fa di 


dromedario. Per ovviare a questo inconveniente, 
quelli della Bullfrog hanno pensato bene di produr- 
re un data disk che, pur mantenendo intatta la dina- 
mica di gioco originale, proponesse nuovi luoghi e 
nuove sfide per tutti i provetti Aladdin. 
Per questo motivo sarà meglio foderare il tappeto e 
prepararsi per un lungo viaggio verso | Mondi 
ascosti. Hidden Worlds, questo il suo nome, è 
totalmente ambientato in lande artiche, dove ice- 
berg, neve e ghiacciai hanno preso il posto di monti, 
sabbie e palme. Naturalmente, visto il cambio di 
territorio, anche le abitazioni e i castelli originali 
sono stati ridisegnati. Il look prettamente orientale 
è stato abbandonato in favore di strutture che 
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mo più spesso sul nostro 
maniero. Sui suoi torrioni que- 
sta volta ci saranno arcieri 
impellicciati e guerrieri bardati 
per l'occasione. A questo 
punto alcuni di voi si staranno 
chiedendo: ...Ma come cavolo 
abbiamo fatto a caderci nuo- 
vamente? Cosa ci ha convinto 
ad andare in missione? La 
risposta vi verrà data dalla 
tazione stessa. 

lopo aver sconfitto le orde 
dei maghi nemici, vi state 
godendo il meritato riposo. 
ul più bello le misteriose 
parole di un vecchio iniziano 
a echeggiare nella vostra 
mente: “Riporta il mondo 
all'ordine... riporta il mondo 


all’ordine!". In sogno diversi monti innevati si profi- 
lano all'orizzonte. Lentamente iniziate a capire che 
la vostra missione non sarà terminata fintanto che 
ci saranno luoghi dove il caos regna ancora indistur- 
bato. Lande dove stregoni malvagi possono costrui- 
re il proprio regno e guadagnare illimitati poteri 
magici da usare per i propri oscuri scopi. Non è 
‘ancora il momento di re le recenti imprese, 
il dovere vi chiama e non potrete rifiutare il suo 


appello. 
Ben 25 livelli di gran lunga più ostici dei precedenti 
€ nemici più agguerriti (come se i Wyvern e i 
Kraken del precedente episodio fossero stati sfizio- 
Sil) vi stanno aspettando, ciò significa nuove tattiche 
di gioco e metodi d'attacco più efficaci del tipico 
“stai lontano e spara”. A proposito di spari, a quan- 
to alla Bullfrog hanno deciso di mantenere tutte e 
24 le magie già trovate nell'originale. Dalle fireball ai 
terremoti, dalla creazione di vulcani all'armata di 
scheletri e in più vi sarà una nuova arma, aggiunta 
per allietare le nostre giornate nevose: le pericolo- 
sissime Homing Meteor. Meteore che, una volta 
scagliate, seguiranno il bersaglio fino a quando non 
llo colpiranno... sarà meglio trovarle prima dei vostri 
nemici ! Naturalmente tutte quelle opzioni per cui - 
fra le altre cose - si è reso famoso Magic Carpet 
saranno present. Dalla possibilità di giocare in JD, 
con gli appositi occhialini, alla visuale STARE-O 3D 
(avete presente quelle immagini simili ad un ammas- 
so di puntini colorati?). Vi sarà inoltre la possibilità 
di giocarlo in SVGA e anche in rete. 
L'uscita del data disk è prevista per la fine di Marzo, 
e il primo supporto utilizzato sarà quello ottico. Un 
ultima precisazione, peraltro abbastanza logica: solo 
chi possiede anche il CD-Rom originale di Magic 
Carpet potrà giocare al suddetto “data CDisk". 
Fabio “FBS” Simonetti 


Telefoni 
INTERATTIVI 


imbattuto da un 
paio di secoli (origi- 
nale!). Il giocatore 
potrà impersonare 
uno qualsiasi dei 
lottatori presenti, 
ciascuno con le pro- 
e caratteristiche 
velocità, forza e resistenza e 
gli immancabili attacchi speciali. Una tipi- 
ca telecamera virtuale seguirà le azioni dei due 
contendenti: zoom, cambi di angolazione e rota- 
zioni, serviranno a mostrare meglio lo scontro 
dando al tutto un effetto cinematografico. Ogni 
mossa è natural- 
mente stata 
ottenuta stu- 
diando movi- 
menti di 
esperti 
mae- 


La GTE Inte- 

ractive Media, 
figlia di una delle 
più importanti compagnie telefoni- 
che USA (vedi box), si è lanciata anche 
lei nel campo dei videogame e a quanto 
pare non sembra trovarsi troppo a disagio. 

Oltre ad essersi accaparrata i diritti di tra- 
sposizione per Tank Girl, un film tratto da 
un fumetto molto popolare in America, 
che sarà girato dalla MGM, proporrà come 

suo cavallo di battaglia un beat-em-up che 
sembra promettere estremamente bene. 

FX Fighter, sviluppato dagli Argonaut softwa- 
re (gli stessi di Creature Shock), verrà intera- 
mente realizzato în grafica poligonale textu 
zata, e sarà molto simile a Virtua Fighter. Nove 
guerrieri, ognuno proveniente da un differente 
pianeta della galassia, dovranno scontrarsi in una 
sanguinosa competizione senza regole. Colui che 
sopravviverà dovrà eliminare un Cyber guerriero 
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IDIFEN: 


stri di arti marziali, che ne hanno inseriti un totale 
di ben 40. Il prodotto sarà anche il primo a sfrut- 
tare le nuove routine di gestione dei poligoni 
appositamente sviluppate dagli Argonaut: il Blazing 
Render (BRender), in grado di renderizzarne fino 
a 110.000 al secondo. 
Previsto per SuperNes e PC, FX-Fighter farà il 
suo ingresso nei negozi verso la metà del ‘95 
Dagli autori di Legend of Valour arriva invece 
Rapid Assault, una simulazione di combattimento 
a bordo di veicoli futuristici armati fino alla mar- 
mitta. La vicenda si svolge nel 2035, e il nostro 
eroe si trova in una prigione federale di massima 
sicurezza. Il Consiglio dei Mondi Uniti (UWC) è 
disposto a ridargli la libertà se sarà in grado di 
completare una serie di operazioni ad alto rischio. 
A bordo di mezzi corazzati conosciuti come RAV 
(Rapid Assault Vehicles) dovrete affrontare 20 
diversi obbiettivi in 7 differenti scenari, tutti 
mirati alla distruzione delle malvage forze di 
Sceptre, l'ennesima corporazione votata alla 
conquista del globo. L'azione sarà in prima 
persona e si svilupperà in un ambiente completa- 
mente texturizzato e ombreggiato. Potrete 


Immagine 
g 
rizzata 


Tre immagini tratte di 


optare tra 32 visuali diverse e 
scegliere, in un range di 4 vei- 
coli, l'automezzo che più vi 
aggrada, armandolo di tutto 
punto. La possibilità di giocarlo 
in rete o via modem non farà 
altro che aumentare il diverti- 
mento mentre farete saltare in 
aria il vostro migliore amico. 
L'uscita, che è prevista solo per 
PC, è stata anch'essa annunciata 
per metà anno 

Parliamo adesso di un titolo 
previsto per PC (CD e dischi) 
che dovrebbe essere già dispo- 
nibile sul mercato. Si tratta di 
Jammit, simulazione di basket 
one-on-one: una disciplina dove 
un paio di scatenati giocatori di 


La GTE Interactive Media è stata fondata nel 1990 come 
divisione della più grande compagnia telefonica america- 
na, la seconda nel provvedere ai servizi cellulari negli 
States. Con un fatturato di quasi 20 bilioni di dollari (fac- 
cio quasi fatica a scriverlo) nel 1993, la corporazione è 
anche la quarta potenza mondiale fra le compagnie di 
telecomunicazioni pubbliche. 

In questo momento la GTE è coinvolta in diversi proget- 
ti, tra i quali la distribuzione di servizi televisivi interatti- 
vi e la produzione di titoli d’intrattenimento, un nuovo 
sbocco produttivo che farà da ponte tra informazione e 
alta tecnologia. 


ttaglio crescente, grazie 


pallacanestro da strada si sfideranno a suon di 
pugni, calci e parolacce. Sarà possibile scegliere 
tra 3 atleti: Chill, Roxy e Slade per completare i 7 
gironi in 5 campi diversi. Con 7 differenti stili di 
gioco, che spaziano dal normale uno contro uno 
al Poison mode, non giocherete mai due volte la 
stessa partita. | personaggi saranno completamen- 
te digitalizzati (un totale di circa 700 fotogrammi). 
La visuale del gioco non sarà fissa, ma del tipo 
“intelligente”: quanto starete per effettuare 
un'azione degna di nota la telecamera “stringerà” 
su di voi dando modo di esaltare le vostre doti 
atletiche. Oltre a tutto questo, si segnala che nella 
confezione del gioco sarà presente un PC Propad, 
un'idea della GTE per far giocare al meglio il suo 
prodotto. 


Fabio “FBS” Simonetti 
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E OGGI MI FACCIO UN GIOCO CON IL PC! 


Q Innanzitutto lasciatemi dire che questo 


interessante prodotto della Europress Software 
possiede delle ottime credenziali. Non per nulla 
poc'anzi l'ho definito come fratello di Amos. K&P, 
infatti, nasce dalla mano di due grandi programma- 
tori quali Frangois Lionet e Yves Lamoureux, il 
primo dei quali, per chi non lo sapesse, non è altro 
che il papà di Stos, Amos, Easy Amos, Amos Profes- 
slonal e compilatori vari. Chi è dotato di ottima 
memoria potrà poi forse ricordare la collaborazio- 
ne di questi due programmatori francesi nella ver- 
sione PC di Captain Blood (Infogrames 1988). 
Parentele a parte, K&P è un qualcosa di completa- 
mente diverso da qualsiasi linguaggio di programma- 
zione. Sì, avete capito benissimo, niente più scervel- 
lamenti su calcoli e procedure, niente più ore spese 
a consultare incomprensibili manuali, niente più 
nottate passate a scrivere linee di parole chiave. 
Con K&P basterà qualche cliccata e un po' di fanta- 
sia per ottenere dei soddisfacenti risultati. 
Ma vediamo più da vicino come sarà architettato 
questo programma. | pazzi ideatori 
li questo prodotto hanno in primis 
fatto un lavoro davvero minuzioso 
di analisi di quelle che sono le carat- 
teristiche principali di un videogame, 
in secondo luogo hanno riversato 
queste caratteristiche comuni a ogni 
ioco in una serie di editor e di 
ibrerie specifiche facilmente accessi- 
bili. Mi spiego meglio: una cosa che 
accomuna quasi tutti i giochi è ad 
esempio la suddivisione in livelli di 
difficoltà o in quadri collegati fra 
loro tramite porte, passaggi o condi- 
zioni legate alla risoluzione di enig- 
mi o alla collezione di oggetti parti- 
colari. Bene, l'editor principale di 
K&P è appunto il “Level Editor”, al 
quale si accede con un semplice 
click sull'icona a lui assegnata. Qui ci 
si troverà di fronte a una bella fine- 
stra vuota contornata da tanti bot- 
toncini colorati, a ognuno dei quali è 
assegnata una libreria adatta alla rea- 
lizzazione di un particolare genere di videogioco. 
Una libreria, per chi non lo sapesse, non è in que- 
sto caso un luogo dove si vendono libri ma un insie- 
me di “oggetti” utili a un programmatore (ad esem- 
pio una serie di istruzioni o di immagini). Niente 
paura, in K&P una libreria è l'opzione più divertente 
e facile da usare. Tutte quante contengono degli 
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oggetti quali sprite (statici o animati) e fondali dalla 
grafica davvero invitante, già pronti per essere inse- 
riti nel vostro gioco. Per utilizzarli, infatti, non 
dovrete fare altro che cliccare sull'icona che vi inte- 
ressa (e ce ne sono davvero tante), esaminare 
attentamente tutti gli oggetti che appariranno in 
una finestrella in cima allo schermo e trascinare 
nella finestra principale quello che più si addice alla 
vostra idea. In questo modo sbatterete letteralmen- 
te sullo schermo tutti i diabolici personaggi che 
popoleranno il vostro game, ai quali dovrete poi 
assegnare un proprio ego. 

Con poche cliccate qua e la potrete facilmente dare 
ai vostri oggetti un ruolo o un movimento che 
potrete definire tramite una comoda finestrona. 
Creerete dunque ostacoli fissi, piattaforme mobili, 
astronavi che volteggiano nello schermo seguendo 
un pattern da voi definito, creature strambe che 


siete andati vicino... Si 
tratta infatti di Klik & 
Play, un potente editor 
di giochi che potrei 
definire come il 
fratellino minore del 
famoso BASIC per Amiga. 
Se avete simpatia per 
lambiente Windows e 
non vedete l'ora di 
creare il vostro gioco 
ideale, questo Klik & 
Play è ciò che fa per voi! 


Questo è il primo editor dal quale sì accede a tutti gli alti. | 
piccoli riquadri che vi ndono ciascuno a un 
ello del gioco che si 


Nell'editor principale siamo pronti ad assegnare un “ego” a 
un simpatico vichingo. 


sparano in tutte le direzioni emettendo versi osceni 
(avrete a disposizione decine di suoni davvero belli) 
e qualsiasi altro bizzarro personaggio dalle ambi 
intenzioni. Ma pone anche immettere nel quadro 
oggetti particolarmente utili qual un segnapunti, un 
segnatempo o un “oggetto domanda” che vi per- 
metterà di inserire nel gioco degli enigmi © degli 
indovinelli a risposta multipla. Cominciate ad avere 
un'idea delle possibilità di cui disporre? Come no !?! 
Beh continuiamo con la descrizione, allora... 
Dov'ero arrivato?... Ah già, si parlava degli oggetti. 
Bene, una volta che avrete attrezzato lo schermo 
con un bel fondale, un protagonista tosto e una 
serie di cattiverie degne del vostro genio malvagio, 
dovrete programmare le interazioni con le quali 
avranno a che vedere i vostri cari oggettini. Vi 
potrà capitare infatti che un oggetto debba esplode- 
re in una collisione con un laser 0 con un ostacolo, 
oppure che un altro debba muoversi all'interno di 
uno spazio ben delimitato (pensate a una gara di 
macchine, ad esempio, 0 a uno spara e fuggi 
all'interno di un labirinto di meteore!). A questo 
punto lascerete dial un po' il Level Editor e passere- 
te a un altro editor che vi consentirà di testare il 
vostro gioco “step by step”, fermandovi per chiede- 
re istruzioni ogniqualvolta dovesse accadere una 
collisione 0 un particolare evento. Anche qui trove- 
rete una vasta gamma di icone, che vi consentiran- 
no di analizzare e programmare il vostro gioco, 
anch'esse frutto di un attento esame di quelle che 
in un videogame sono le azioni più ricorrenti. VI 
faccio un esempio. Ammettiamo che voi abbiate in 
mente un gioco in cui un atleta debba correre per 
una pista saltando degli ostacoli sparsi qua e tà (... 
mmhm... grande idea, potrebbe essere il gioco 
dell'anno...); bene, dopo aver disposto gli oggetti 
che vi servono nel quadro che state editando passa- 
te al nuovo editor e cominciate a giocare: il vostro 
atleta comincerà a correre seguendo le direzioni da 
voi impostate, A un certo punto l’incauto ostacoli- 
sta andrà a sbattere contro un ostacolo. Non appe- 
na ciò avverrà il vostro “neo-game” si arresterà e 
una finestra recante un avviso di collisione invaderà 
lo schermo. Vi si presenteranno davanti una serie di 
opzioni riguardanti le diverse modifiche da apporta- 
all'evento accaduto, al tipo di gioco o 
I. Cliccherete quindi sull'icona addetta alla 
ica daltogzo “ostacolante" e il programma 
vi chiederà quali cambiamenti apportare allo sven- 
turato, come ad esempio la distruzione dell'oggetto 
0 la creazione di uno nuovo da associare a quello 
già impiegato. Nel nostro caso sceglierete l'opzione 
che vi consentirà di aggiungere un'animazione di 
caduta del vostro atleta e una che diminuirà le vite 
o i crediti del giocatore. Allo stesso modo rn 
rete all'oggetto ostacolo un comando che lo 
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frame dell’ 


pen ti rovesciare o produrre un suono. Così 
ini altra possibile collisione compresa 

cul ts 1° leta eil rdo. 
hiusa la parentesi dell'ostacolista, fatte queste 
operazioni di testing e settaggio, potrete poi acce- 
Preci prataiazi Sprea gestione degli 
eventi. Qui sarete dotati di una bella e comoda car- 
tella nella quale inserire un'eventuale serie di nuove 
condizioni 0 di eventi casuali che potranno capitare 
durante la partita. Voglio farvi notare che il passag- 
gio da un editor a un altro è facilissimo e sempre 
consentito, e altrettanto facile è utilizzare tali edi- 

tor, come avrete ormai intuito. 
Una volta terminato il vostro gioco, K&P vi consen- 
tirà di guarnirlo con invitanti attributi come icone 
personalizzate e istruzioni per i giocatori. A propo- 
sito di personalizzazioni, mi stavo quasi scordando 
di parlarvi dell'editor addetto alle modifiche degli 
oggetti. Si tratta di un ennesimo tool che vi aiuterà 
a modificare o a ricreare gli oggetti (fondali com- 
presi) che troverete nelle numerose librerie. Sarete 
quindi in grado di cambiare dei colori o di aggiunge- 
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tivo prepostosi dagli autori). 
Non esiste ad esempio 
un'opzione per il controllo di 
ambienti 3D (cosa che in Amos 
era stata inserita dopo la terza 
versione) e non si può neanche 
sviluppare un engine per video- 
game particolarmente cervello- 
tici proprio per il fatto che per 
fare ciò occorre un linguaggio 
potente e sofisticato capace di 
organizzare una grande mole di 
informazioni. Quindi attenzio- 
ne, nessun Doom potrà mai 


re dei particolari ai vostri personaggi. Con un altro 
editor sarete invece in grado di creare nuove ani- 
mazioni o di cambiare quelle già esistenti. Tra 
l'altro, se non vi doveste accontentare del numero 
delle librerie e degli oggetti contenuti e non vi 

utilizzare gli editor grafici di K&P, potre- 
te comunque creare nuovi sani con il vostro 


programma grafico preferito; K&P è infatti in grado 
di importare e utilizzare tutti i principali formati 
pera supportati dal Jena Win 
er sonoro poi, potrete 
pirelli i nei vostri giochi musiche 
composte da voi 0 da vostri amici o anche prese da 
altri giochi (grazie a una interessante quanto utile 
opzione di musicale nel 
ma). Insomma, questo Klik & Play è davvero 
un'interfaccia interessante, sia per la versatilità, sia 
per l'estrema semplicità di utilizzo. 
Chiudiamo con una parentesi per quei giochi finiti e 
già utilizzabili presenti nel programma. Devo 
ammettere che non sono rimasto eccessivamente 
colpito, forse per l'eccessiva semplicità sia della 
trama che dell’ . A questo punto infatti non 
vorrei che qualcuno si stesse fludendo di poter riu- 
scire a creare videogiochi di portata professionale o 
quantomeno a livello di quelli d crt parlare 
veramente bene. K&P ha infatti dei limiti, pur rima- 
nendo a mio avviso un ottimo prodotto. La stessa 
struttura di questa interfaccia se da un lato vi per- 
metterà di creare fluidi shoot-'em-up, simpatici 
platform e avventure godibilissime, da un altro non 
vi può consentire di creare prodotti rivoluzionari 
(ma non credo che fosse comunque questo l’obiet- 


uscire dall'editor di K&P, ma in 
compenso potranno essere 
realizzati giochi per Windows 
come raramente si sono visti finora. 
Concludo la mia opera ricordandovi che la versione 
italiana di Klik & Play (di cui probabilmente trovere- 
te una recensione sul prossimo numero di TGM) 
dovrebbe essere già nei negozi entro la fine di que- 


momento a 


sto mese in versione dischetto o CD-Rom 
(quest'ultima ancora più ricca di librerie e oggetti), 
corredata da manuale in italiano di facile e immedia- 
ta consultazione. Cosa dirvi di più se non buon 
divertimento, e chissà mai che tra poco non ci capi- 
ti di recensire qualche vostro eccezionale prodotto! 
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ritorno del gelato assassino”. Tutt'altro. 

Il gioco di cui mi appresto a parlarvi è 
UFO Terror from the Deep, cioè il seguito di uno 
dei più grandi successi del 1994, UFO-Enemy Unk- 
nown della MicroProse. 
Come certamente ricorderete il primo UFO ci 
poneva a capo dell’X-Com, il corpo speciale terre- 
stre dedito alla lotta agli alieni. Dopo innumerevoli 
battaglie a colpi di laser sembrava proprio che fossi- 
mo riusciti ad evitare che la Terra si trasformasse 


No, non sono impazzito improvvisamente 
Q ‘e non sto nemmeno per presentarvi “Il 


Questo bellissimo mezzo può intercettare le astronavi alie 
nie sia nell'alto dei cieli che nel profondo degli abissi, 
L'importante è riuscire a scoprire le tecnologie adatte per 
produrlo in serie (da notare il nome della ditta che lo pro: 
duce: British Hydrospace) 


in un luogo di vacanze per qualche bavoso extrater- 
restre, ma come al solito non appena si risolve un 
PIezoe se ne presenta uno più complicato. 

rima di spiegare la nuova minaccia bisogna però 
dare uno sguardo al passato, risalendo fino a 65 
milioni di anni fa, quando gli alieni inviarono un 
dame vascello di colonizzazione verso la Terra, 
il T'Leth. Fortunatamente per noi la suddetta astro- 
nave ebbe una grave avaria in prossimità dell'obiet- 
tivo, e precipitò in mare adagiandosi su un profon- 
do fondale, mentre i sistemi automatici di sicurezza 
fiovvedaa ‘a mettere in animazione sospesa 

intero equipaggio. Questa situazione è rimasta 
immutata fino al giorno d'oggi, quando gli invasori 
spaziali, vista la strenue resistenza che l'X-Com 
opponeva ai loro attacchi, hanno deciso di inviare 
dei segnali al T'Leth, segnali che hanno riportato in 
vita una parte degli alieni il cui compito consiste nel 
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Potete sterminarne intere schiere, potete 


di gere le loro astronavi, 


te radere al 


suolo le loro basi. Niente. E quand’anche vi 
illudeste di aver risolto la situazione ecco che 
da un frezeer in fondo al mare spunta una 
nuova tremenda minaccia... 


reperire il materiale necessario per riattivare del 
tutto i computer della nave spaziale: questi risve- 
glieranno poi l'intero equipaggio, che potrà così 
attaccare la popolazione umana anche dal mare 
(alieni antichissimi, città dimenticate sul fondo del 
mare, T'Leth... Mi sa che i programmatori della 
MicroProse conoscono bene il ciclo di Chtulu, 

Il problema che ci si presenta è appunto questo. 
Con i pochi mezzi a disposizione dell'X-Com e con 
i bilanci sempre risicati concessici dalle varie nazioni 
del pianeta dovremo controbattere colpo su colpo 
agli attacchi portati dai pericolosi alieni, che questa 
volta non si limiteranno ad aggredire una fattoria 
isolata o a terrorizzare qualche città (anche se 
ovviamente la cosa non gli dispiacerà affatto), ma 
assalteranno le navi in transito nei pressi delle loro 
basi e giungeranno ad organizzare dei rendez-vous 
dove gli spaziali consegneranno alle ‘squadre di 
risveglio* del T'Leth del materiale indispensabile per 
rianimare i brutti addormentati nel mare. 

Come se tutto questo non bastasse in alcuni luoghi 
del pianeta (tipo Atlantide e l'isola di Pasqua) sono 
conservati degli artefatti alieni, vestigia di antichi 
tentativi di colonizzazione andati a vuoto, che, una 


Come si può agevolmente osservare non è cambiato niente 
rispetto al famigliare ambiente di Enemy Unknown, a parte il 
maggiore dettaglio con cui sono rappresentati gli oce: 


volta riuniti, permetteranno agli invasori di tramuta- 
re la Terra in un'unica enorme piscina dove potran- 
no sguazzare indisturbati. 

Bisognerà quindi rimboccarsi le maniche e prepa- 
rarsi ad andare a combattere questa nuova minaccia 


Anche le tute da battaglia terrestri hanno subito un'evolu 
zione stllstica; ora i nostri uomini sono molto più eleganti 
nelle loro aderenti uniformi azzurrine. 


nel suo elemento naturale, cioè negli abissi marini, 
oltre che a non perdere mai di vista la situazione in 
superficie. Il guaio principale è proprio che né la 
tecnologia terrestre né quella rubata agli UFO nel 
primo episodio servono a gran che, sott'acqua, per 
cui ancora una volta dovremo ricominciare tutto da 
capo. Non dico che i nostri uomini dovranno recar- 
sî a nuoto nelle basi sommerse, ma poco ci manca. 

Morale della favola ci ritroveremo immersi in un 
ambiente ostile con delle risorse scarsissime a 
nostra disposizione, mentre intorno a noi schizze- 
ranno a tutta velocità nel loro ambiente naturale i 
maledetti alieni. Molto importante, come del resto 
nel primo gioco, sarà quindi il ruolo rivestito dalla 
ricerca, che ci permetterà di studiare ogni tecnolo- 


degli equipaggiamenti è rimasta sostanzial- 

a, escludendo naturalmente le nuove armi e il 

fatto che ogni nostro uomo (o donna) dovrà indossare una 
tuta subacquea 


gia aliena riportata a casa e di duplicarla per poterla 
utilizzare a nostro favore. 
Ma come è cambiato il meccanismo di gioco? A dire 
la verità è rimasto praticamente invariato, ma vista 
la bontà del sistema questo non può certo essere 
considerato un difetto. La schermata principale del 
gioco è rimasta esattamente tale e quale, con la 
terra vista dallo spazio e le varie opzioni allineate 
sulla destra dello schermo. Anche i vari menu che 
jermettono di gestire le attività da svolgere nelle 
Basi X-Com non hanno subito sostanziali variazioni. 
Il medesimo discorso vale per i combattimenti, che 
mantengono il collaudato sistema a turni e time- 
unit di Enemy Unknown, che deriva a sua volta dal 
mai dimenticato Laser Squad. 


Le novità vere e proprie del programma sono altre, e 
sono da ricercare nel campo della grafica, del sonoro, 
degli armamenti e degli avversari da affrontare. 

Oltre ad offrirci una carta topografica estremamen- 
te dettagliata dei fondali oceanici Terror from the 
Deep ci permetterà infatti di fare la conoscenza con 
numerose nuove razze di alieni, tutti adattati alla 
vita sottomarina e tutti decisamente poco socievoli. 
Come in Enemy Unknown potremo studiarli, una 
volta catturati, e se lo faremo scopriremo che molti 
di loro non sono altro che esseri umani rapiti e 
manipolati geneticamente (che schifo! Solo per que- 
sto i manipolatori meritano di essere ridotti in 
bastoncini Findus!). Le razze spaziano da esserini 
minuscoli (ma di solito sono loro a reggere le fila 
del gioco, occhio!) a enormi creature tipo aragosta 
che taglieranno a fette i nostri uomini servendosi 
semplicemente delle loro chele. Questi incontri 


ravvicinati del peggior tipo avverranno nell'ormai 
famigliare schermo strategico, che per l'occasione 
ha però subito un considerevole maquillage. Stando 
alle notizie che ci sono giunte infatti le scene subac- 
quee saranno dotate di palette di colori molto più 
ampie delle precedenti e di animazioni tali da far 
sembrare che la lotta avvenga realmente sott'acqua, 
come ad esempio le bollicine che i nostri uomini 
sprigioneranno a ogni respiro. 


Anche il sonoro è stato migliorato, e ci viene pro- 
messo che riuscirà a calarci in un'atmosfera vera- 
mente ‘aliena’. Tanto per dare un po’ di cifre, 
secondo la MicroProse saranno presenti nel gioco 
una quantità doppia rispetto all'originale di scene di 
battaglia e addirittura un livello di animazione (del 
Pes degli sprite) 10 volte: ipariapa:gi prece 


dre los novità di Terror ho from the Deep sarà il 
completo rinnovamento dell'UI lale 
database che ci teneva aggiornati su eh quello 
che scoprivamo sugli UFO. Ora questo te 
strumento a nostra disposizione conterrà (natural- 
mente dopo che li avremo inseriti noi) decine e 
decine di dati sulla nuova minaccia sottomarina, e 
sarà ancora di più di vitale importanza per il succes- 
so finale. 


La struttura di gioco, come già detto, sarà invece 
Virtualmente identica; anche questa volta dovremo 
‘attendere che i nostri radar segnalino attività aliena 
per lanciare a questo punto il nostro team di catti- 
Vissimi e addestratissimi soldati (avete presente il 
fratello cattivo di Rambo?) nel tentativo di far fallire 
la missione degli UFO e di riportare alla base 
importantissime informazioni sulla loro tecnologia. 
Questa volta dovremo svolgere questo delicato 
compito in luoghi abbastanza inconsueti; potremmo 
venirci a trovare nel relitto del Titanic, in una città 
extraterrestre sommersa o nei pressi di qualche 
‘antico galeone spagnolo infestato da aragoste trop- 
po cresciute. 

Ci muoveremo in questi scenari che si annunciano 
spettacolari con l'ausilio ci nuove armi (funzionanti 
a gas, dato che sott'acqua gli altri sistemi sono inef- 
ficaci), nuove tute potenziate, basi X-Com costruite 
su piattaforme galleggianti e nuovi mezzi da traspor- 
to e da combattimento, in grado di svolgere il loro 
compito tanto all'aria aperta quanto nelle profon- 
dità marine. 

Se riusciremo a controbattere efficacemente agli 
alieni e se sopravviveremo agli attacchi che questi 
porteranno sicuramente alle nostre basi potremo 


passare all'offensiva, cercando di attaccare gli UFO 
nelle loro stesse basi sommerse, fino ad arrivare al 
gran finale, in cui dovremo calarci nelle profondità 
della Fossa delle Marianne per introdurci nella nave 
aliena sommersa, il T'Leth, e farla saltare, sisteman- 
do la questione una volta per tutte (ma naturalmen- 
te ne dovrà passare di acqua sotto i ponti prima di 
giungere a questa fase!) 

Questo è dunque quello che ci aspetta in Terror 
from the Deep. Niente da dire, la trama è ben con- 
gegnata (e vorrei anche vedere, visto che l'ispirazio- 
ne di fondo l'ha fornita Lovecraft), e già da ora non 
vedo il momento di chiudere i portelli del mio sot- 
tomarino per farmi un bel giretto in mezzo a qual- 
che città sommersa. Anche il sistema di gioco sarà 
sicuramente di valore, visto che sarà un ulteriore 
affinamento di quello di Enemy Unknown, che già di 
per se era perfetto. 

Pertanto, a meno di sconvolgimenti clamorosi, Ter- 
ror from the Deep sembra destinato a ripetere il 
grande successo riscosso dal suo predecessore, se 
non addirittura a superarlo grazie alle migliorate 
specifiche tecniche. Resta da dire che il gioco uscirà 


nbra. Che 


inizialmente per PC e compatibili, e che come il suo 
predecessore non avanzerà le ormai consuete pre- 
tese mostruose di hardware: Terror from the Deep 
si accontenterà infatti di un 386 a 20mhz con quat- 
tro mega di RAM per funzionare, e supporterà 
naturalmente tutte le maggiori schede sonore. Per 
ora la MicroProse non fa parola di possibili versioni 
su CD-ROM o per Amiga 1200, ma non lo aveva 
fatto nemmeno per Enemy Unknown e poi queste 
erano uscite, per cui noi le aspettiamo fiduciosi. 
Scommetto che ora vi starete tutti quanti chieden- 
do quando potrete mettere le mani su questo 
‘ennesimo gioiello della MicroProse, che raramente 
sbaglia un colpo. Presto detto: la press release 
afferma che il gioco sarà disponibile ad Aprile, per 
cui fatti i dovuti calcoli se tutto andrà bene per Giu- 
gno saremo in grado di far vedere ancora una volta 
a questi stramaledetti extraterrestri che se proprio 
vogliono colonizzare un pianeta gli conviene andar- 
selo a cercare da un’altra parte. 


i 
Davide Solbiati 
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"Tecnicamente impeccabile, veloce, 
giocabilissimo... uno dei piu' bei platform 
in circolazione per pc e tecnicamente di 
certo il migliore" - 'GigaByte' 


"Se ami i platform, questa e' una vera 
orgia... giocabilita' senza eguali... dietro 
1 giorala si Gai uno tra i pucosi 
platform mai usciti per pc" - me 

Parade til 


Giocabile direttamente da 
CD. Contiene un selettore 
di bonus e 30 nuovi livelli, 
quelli piu’ belli e difficili 
con la piu’ elevata qualita’ 
grafica. Su CD costa 
94.000 Lire. 


"Un platform quasi unico nel suo 
genere... gli elementi del successo ci 
sono tutti... Voto: 890/1000" - 'K* 
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Prova il primo episodio, 
costa solo 14.900 Ilre. 
Richiedicelo allo 02 - 908.41.814 


"Gioco mozzafiato per chi ha coraggio 
da vendere e una grande prontezza di 
riflessi... azione a non finire" - ‘Topolino’ 


TIME WARNER 


INTERACTIVE: 
LE PROSSIME USCITE 


che sono previsti molti titoli per tutti for- 
mati. Ma non dilunghiamoci in inutili ciance 
e iniziamo la rassegna con i titoli previsti per PC: su 
CD Rom vedranno la luce ben sei titoli, ovvero 
Striker ‘95, Conqueror e Fast Attack entro la fine di 
giugno, Atmosfear entro settembre e T-Mek e Way- 
ne Gretzky Hockey prima di Natale. 
Tutti i fanatici delle simulazioni calcistiche dovreb- 
bero conoscere Striker, visto che in passato aveva 
riscosso un discreto successo su Amiga. Ora, nella 
nuova versione, dovrebbe offrire una grafica miglio- 
rata (256 colori), giocatori in 3D che si muovono a 


Il 1995 si prospetta un anno molto attivo 
Q per quelli della Time Warner, dal momento 


10 frame al secondo, una maggiore giocabilità grazie 
al miglioramento dell’intelligenza artificiale degli 
avversari computerizzati e, udite udite, la possibilità 
di seguire la vostra squadra perfino sotto l'aspetto 
manageriale. Anche le opzioni dovrebbero offrire 
qualcosa di nuovo, ovvero ben otto differenti for- 
mazioni, ciascuna disponibile con una scelta di sei 
strategie, e ben otto metodi di controllo palla, tra 
cui passaggi, tiri normali e pallonetti, scivolate, salti 
e colpi di testa. 

Il secondo titolo per PC CD-Rom, Conqueror 


(foto 1/2/3), è una specie 
di action adventure con 
risvolti strategici e di 
ruolo ambientato 
nell’Inghilterra del 
medioevo. Il giocatore 
viene catapultato ai 
tempi dei vassalli, dei val- 
vassori, valvassini e dei 
servi della gleba (spero 
per voi che non imper- 
soniate mai questi ultimi, 
in effetti dover gestire 
un aratro attraverso la 
tastiera è roba da bovari, 
e detto da noi... NdD) 
eccetera eccetera. Lo 
scopo del gioco è quello 
di creare ed amministra- 
re un feudo medioevale, 
sconfiggendo all'occor- 
renza gli avversari fasti- 
diosi e intraprendendo 
battaglie per i territori e 
il potere. Conqueror si 
dovrebbe avvalere 
pienamente del supporto CD Rom, offrendo una gra- 
fica molto curata (staremo a vedere, intanto gustatevi 
le foto...) e un sonoro direttamente tratto dal CD. 
Piccola noticina tecnica: per giocare decentemente a 
Conqueror la configurazione minima è un 486DX e 


Nata dalle spoglie del 
Games, e recentemente inglobata 
anche la Tengen, la Time Warner 
Interactive è uno dei tanti nomi 
nuovi ad essersi recentemente 
affacciati nel nostro pr» più 
variopinto panorama vi 


‘Atari 


4M, quella media un 486DX2 e 8M e quella massima 
(almeno per ora) un Pentium (con tanta memoria). 
Ma cambiamo un po' discorso... Vi piacerebbe avere 
un bel sottomarino nucleare da non dividere con 
nessuno? Beh, se è questo il vostro più recondito 
desiderio fareste bene a prendere in considerazione 
Fast Attack (foto 4/5).Come avrete sicuramente 
intuito Fast Attack non è altro che un simulatore 
militare in cui sarete al comando di un simpaticissi- 
mo e super armato sottomarino americano, impe- 
gnato in frenetiche battaglie sopra e sott'acqua. La 
grafica, renderizzata, dovrebbe offrire un buon rea- 
lismo, mentre il sonoro si dovrebbe avvalere piena- 
mente dell'uso del CD. 

Atmosfear dovrebbe invece essere la riproduzione 
su computer del famoso gioco su videocassetta, ma 
al momento non ho nulla che confermi questa ipo- 


tesi. Vi rimando perciò a futuri aggiornamenti. Anche 
su T-Mek buio completo, si sa solo che deve uscire. 
Wayne Gretzky's NHLPA Hockey entusiasmerà tutti 
gli amanti di questo sport tanto affascinante e violen- 
to. Ma chi è questo Wayne Gretzky? Beh, si tratta di 
una sorta di Maradona dell'hockey, da qui il nome 
del gioco. E' stata pagata anche una licenza alla 
NHLPA per poter utilizzare i veri nomi dei giocatori, 
i loro profili e le varie statistiche. La grafica in 3D 
dovrebbe essere, insieme al realismo (l'intero engine 
del gioco è stato costruito da dati e statistiche di gio- 
catori professionisti) il punto di forza di questa 
simulazione sportiva, facendo uso, tra l'altro, sprite 
disegnati da modelli reali di giocatori. 


Dave 


m 


Lo so, lo so, ho spudoratamente copiato dalla bat- 
tuta iniziale di Francesco Salvi nella mitica “Esatto!” 
presentata cinque o sei anni fa (mazz' come passa il 
tempo!) dal famoso comico nientemeno che a San- 
remo. Diceva, la medesima, “con tutto quello che si 
sente in giro, proviamo a far cantare gli animali 
veri”, e contando che quell'anno c'era pure Jova- 
notti con “Vasco”, non si poteva certo dargli 
torto... Comunque sia, non è di musica che dobbia- 


mo parlare (per quella c'è già l'angolo musicale di 
TGM, mi raccomando leggetelo e fatevi una cultu- 
ra), ma di un nuovo rullakartoni che probabilmente 
vi farà impazzire. Non so se avete presente il coin- 
op “Primal Rage” (da cui sono tratte queste imma- 
gini), se la risposta è affermativa bene, altrimenti 
sappiate che si tratta dell'ennesimo clone di Street 
Fighter Il (presto convertita anche la versione 
Super, ma di questo già ve ne parla Dave altrove), 


evidentemente hanno 
deciso che, con tutto 
quello che si vede in 
giro nei picchiaduro, era 
ora di far menare i 
bestioni veri 


con una variante: a menarsi sono delle creature 
preistoriche. Beh, a dire il vero di realistico c'è ben 
poco (basta guardare le foto in questa pagina, chi ha 
mai visto dei dinosauroni con il becco da canarino 
che si menano con i pugni?), tuttavia ciò che rende 
decisamente spettacolare l'aspetto grafico, è pro- 
prio la tecnica dello stop motion di cui si parlerà, 
ampiamente, nel makin' of delle prossime due pagi- 
ne. Inizialmente concepito su coin op, Primal Rage 


verrà convertito su tutti i formati disponibili, e se 
tutto va bene sarà pronto per settembre (dai, che a 
Natale ci giochiamo tutti... Sempre ottimista, io). 
Per intenderci, con “tutti i formati” voglio dire 
Amiga, CD32, 3DO, e PC (non si sa se su CD o 
dischetti, probabilmente per tutti e due i formati, 
anche se io propenderei maggiormente per il primo 
e basta). Questo, almeno, per quanto riguarda 


zalesdii 


SAURON ACONQUER 


l'aspetto “tigiemmesco” 
della cosa, visto che dei 
formati per console (esi- 
stenti e future) se ne 
occuperanno le pagine di 
Consolemania. Detto que- 
sto vi invito a non perder- 
vi le prossime due pagine, 
visto che si torna a parlare 
di Primal Rage ma... dietro 
le quinte!!! Non perdete 
dunque il Makin' of, 
potrebbe davvero rivelarsi 
interessante. 

Paolone 
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Avete mai desiderato conoscere tutti i segreti 
della produzione di un videogioco? Volete per 
caso sapere come è stata ottenuta la bella grafica 
di Primal Rage? Ah, non ve ne frega niente e prefe- 
rite giocare... Buuu buuuu, vergogna! Pensate, in 
giro c'è gente che si fa un mazzo così per creare 
un videogioco, e voi non volete partecipare emoti- 
vamente neppure un po'... Fossi un programmato- 
re mi verrebbero come minimo un paio di com- 
plessi. Ma pensa te... 


L'anima metallica di Blizzard. Now 


Comunque, moralismi a parte, queste due pagine 
dovrebbero dipanare ogni eventuale dubbio. Innan- 
zitutto, il primo problema che si è posto durante la 
creazione del coin-op, era il tipo di grafica da utiliz- 
zare. Particolare non da poco, visto che l'originalità 
in questo senso è cosa rara: i personaggi disegnati, 
per quanto belli, erano già stati utilizzati dalla SNK 
per il suo “King of the monsters”, che girava su 
console e coin op Neo Geo, per non parlare poi 
dei “picchiaduro” soliti dove a menarsi sono degli 
esseri antropomorfì (beh, che c'è di strano? Se per 
voi Blanka è un uomo vero e proprio...). Già visto, 
già visto, ci voleva proprio qualcosa di diverso. Pur- 
troppo però, le scelte in campo grafico non sono 
poi così molte, 0 si usava la grafica “virtuale” alla 
Virtua Fighters, o ci si accontentava della digitalizza- 
zione dei personaggi. La scelta è ovviamente ricadu- 
ta sulla seconda possibilità, ma... Come si fa a digita- 
lizzare un dinosauro, e a ricrearne fedelmente il 
movimento? 

O si chiedeva a Spielberg (ma in tal caso chissà 
quanti soldi ci sarebbero voluti), o si ricorreva alla 
tecnica dello stop-motion... A questo punto vi vedo 
strabuzzare gli occhi: “e cos'è lo stop moscion?", 
non vi preoccupate, mo' ve lo spiego. Questa tecni- 
ca, mutuata direttamente dal mondo del cinema, è 
tornata a far parlare di sé dopo l'uscita del film 


Gli ultimi ritocchi sono stati effettuati da artisti contati 
l'occasione. 


Bene, come promesso 
siamo andati di nascosto 
a sbirciare “dietro le 
quinte”, durante la 
produzione di Primal 
Rage. Ecco cosa hanno 
visto le nostre fosche 
pupille... 


oli, prima che 


“Nightmare before Christmas” di Tim Burton 
(spero per voi che siate andati a vederlo, perché si 
è trattato del VERO evento cinematografico di 
quest'inverno, altro che Re Leone...), ma risale agli 
albori della celluloide. Tanto per capirci, ne avevano 
fatto uso gli stessi fratelli Lumiere e, più avanti con 
risultati quasi realistici per l'epoca, nella prima edi- 
zione del film King Kong. Praticamente, si tratta di 
creare un modellino in plastica, gomma © pongo, e 


nto per cor 


Una bella 
ripresa con tecnica stop-motion 


poi di spostarlo e fotografarlo a più riprese (e da 
ogni angolazione) per simularne il movimento. Una 
tecnica massacrante, visto che per ottenere 
un'animazione decente in questo modo, ci voglio- 
no fiumi di fotogrammi e parecchi mesi di lavoro. 
Per fortuna, il mondo dei cinema può oggi contare 
sull'ausilio di computer potenti come le stazioni 
Silicon Graphics, che possono coprire con la 
potenza dei processori eventuali “gap” tra un 
frame e l’altro. E Nightmare Before Christmas, ne 
è solo un ottimo esempio. 

Chiaramente, la stessa tecnica può essere facilmen- 
te trasposta anche nel mondo dei videogiochi, e 
anche qui si è letteralmente esagerato. Dalle foto, 


Pete Kleinow, un veterano di Hollywood, prepara Sauron 
per le riprese in stop-motion, 


infatti, potete dedurre l'accuratezza con cui è stato 
creato e animato ogni singolo personaggio di que- 
sto gioco, che nasce dalle fervide menti (e dalle 
capacità programmatorie) di Dennis Harper (pro- 
duttore) e Jason Leong (animatore principale), che 
già due anni fa si fecero folgorare da un'idea per 
niente malvagia: un bel rullakartoni dove a pestarsi 
a sangue erano dei mostruosi dinosauri (guardaca- 
so, era l'epoca della dino mania legata al film Juras- 


x) e Der 
e il pi 


sic Park, allora proiettato nelle sale cinemato- 
grafiche di tutto il mondo). Inizialmente aveva- 
no in mente qualcosa di molto più semplice, 
dove a darsi le “botte da orbi” erano “solo” 
due tyrannosaurus rex, ma col passare del 
tempo decisero di aggiungere altri personaggi, 
ciascuno con le sue mosse speciali e la propria 
“personalità” (oserei dire “dinosaurità”, una 
caratteristica che contraddistingue non solo i 


mostri preistorici, ma anche quelli attuali - vedi la 
nostra segretaria). 

L'effetto ottenuto con lo stop motion (usato nei 
videogiochi, lo ripetiamo, per la prima volta), regala 
una forte senso di profondità, e un estremo “reali- 
smo” nei movimenti, anche se a dire il vero ogni 
tanto si ha la sensazione di muovere degli enormi 
pupazzoni. Pupazzoni, comunque, ricreati con un 
occhio di riguardo per tutte le componenti essen- 
ziali della loro fisionomia: come potete vedere 
anche dalle foto, infatti, ogni singolo mostro dispo- 
ne della sua bella “struttura ossea” metallica, e di 
una colorazione esterna il più possibile “caratteriz- 
zante”, in modo che il videogiocatore potesse farsi 
un'idea precisa delle qualità del mostro che si trova 
di fronte, come se si trattasse di un personaggio 
umano (dai, facciamo un esempio stupido: chi di voi 
ha mai pensato che il solito Blanka, in realtà, è un 
omaccione aggraziato che ha studiato lettere e arti 
alla Cattolica, non prima, 
naturalmente, di aver comple- 
tato un corso di galateo e bon 
ton a Oxford...) 

Il team di produzione di Pri- 
mal Rage, era composto da 
circa trenta individui, ed era 
organizzata come un vero e 
proprio staff cinematografico, 
e non a caso sono state con- 
tattate anche firme piuttosto 
famose a Hollywood e dintor- 
ni. Non attori, ovviamente 
(vaz uaz, ve lo immaginate 
Ron Moss che fa il dinosau- 
ro?), ma grafici, animatori, 
tecnici dello stop motion, e 
via dicendo. Pete Keinow, ad 
esempio, ha lavorato su 
“Gumby” e “Army of Dark- 
ness”, ed è uno stimato tecni- 
co in campo di stop-motion. 
Dan Trapp, da lungo operato» 


re nel campo dell'animazione di mostri e affini, si è 
occupato del make-up dei modellini originali. E con 
loro hanno lavorato una dozzina tra grafici e anima- 
tori, il tutto per rendere il gioco più gradevole e 
affascinante nell'aspetto. Quanto tempo è passato 
da Karate Champ... 

Il risultato di tutto ciò, una volta convertito sulle 
nostre macchine casalinghe, potremo godercelo 
(pare) a settembre, quindi non ci resta che aspetta- 
re. Le potenzialità, però, certamente ci sono tutte. 


Paolo Besser 
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Il povero Dirk é ora felicemente sposato. Ma il suo 
destino è sfortunato. Daphne viene nuovamente 
rapita e i nemici ora sono due, Mordroc e la malefica 
e bisbetica suocera di Dirk che non gli dà un attimo 
di tregua. 

Con la grafica tridimensionale la fantasia supera la 
realtà! | personaggi si muovono come i cartoni 
animati di un film. 
Versione originale. 
Istruzioni in italiano. 
N. catalogo 810 0127 


In questo corso di sci multimediale, gli istruttori 
della FISI vi guidano alla scoperta degli elementi 
tecnici e stilistici del grande sci e Alberto Tomba è il 
dimostratore degli argomenti dedicati all'agonismo, 
e vi dà consigli che riguardano le lezioni e lo sci di 
tutti i giorni, dallo spazzaneve, alla serpentina, allo 
sci in neve fresca. E in più un glossario dei termini 
dello sci, con filmati e disegni tridimensionali. 
Versione italiano/inglese. 


Ala 
N. catalogo 810 0236 puffi 


1IÌ DI i 


I Lemmings sono animaletti graziosi, ma assai poco 


intelligenti. Corrono rischi di ogni genere: cadono dai 
dirupi, finiscono in acqua, sbattono contro i muri, 
cascano nelle trappole... Il tuo compito consiste 
nell'assisterli, fornendo loro abilità e poteri che li 
aiuteranno a sopravvivere. 

120 livelli di difficoltà. Non c'é rischio di annoiarsi! 
Versione originale. Istruzioni in italiano. 

N. catalogo 810 0205 


Philips Media ferisara caTUTA 
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Vi ricordate Alien Legacy, quell'interessante 
simulatore spaziale "a la SIM City” com- 
prensivo di alcune divertenti sezioni arcade? 
Beh, alla Sierra hanno ben pensato di svilup- 

pare una versione su supporto ottico, per ovviare ai 

problemi di spazio della versione floppy (ben sette di- 

schi per un totale di una trentina di mega occupati su 

hard disk!). A prescindere da questo, la enhanced 
version di Alien Legacy si avvarrà anche di alcune 
splendide sequenze animate realizzate con il 3D Stu- 
dio e tutti i personaggi presenti nel gioco saranno do- 
tati di una voce propria digitalizzata. L'uscita del gioco 

è prevista per questa primavera. 

Rimaniamo sempre in tema di update e passiamo a 
un altro titolo, a dire il vero un po' meno recente 
di Alien Legacy, ovvero il leggendario Freddy 
Pharkas: Frontier Pharmacist, un'avventura uscita 
una vita fa che, malgrado usasse l'interfaccia di 
gioco canonica della Sierra, riscosse un discreto 
successo. Inutile dire che l'innovazione principale di 
questa nuova veste sarà l'aggiunta di voci digitalizza- 
te per tutti i personaggi, non una virgola in più non 
dhe violin mero rat leggendo que- 
ste righe, Freddy Pharkas sarà già bello in vista sugli 
scaffali dei negozi specializzati. 

Bon, prima di passare a dare un'occhiata ai titoli 
nuovi di pacca, presumo che sia necessario offrire 

uno spazio a parte ai vari expansion pack dedicati a 

produzioni più o meno recenti. Il primo Expansion 

Pack riguarda il controverso EarthSiege (foto 1), del 


quale è stata recensita la versione su floppy un paio 
di numeri fa dal prode JH (ricordo che nel frattem- 
po è uscita anche la versione su CD che differisce 
dalla versione da noi testata, per la presenza dei 
dialoghi interamente digitalizzati. Comunque è usci- 
to anche uno Speech Pack per la versione su disco, 
ma se non avete voglia di spendere tutti quei soldi 
per un solo gioco, accaparratevi la versione su sup- 
porto ottico, visto che ne vale veramente la pena!) 
Il primo Expansion Pack per EarthSiege è composto 


da tre nuove campagne militari, la presenza di un 
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Oltre ad aver organizzato 
uno dei party più belli 
dello scorso CES (cosa che 
ciascun giornalista non può 
non apprezzare, vero 
Max?), anche la Sierra si 
prepara a questa prima 
metà del 1995 con un 
catalogo senza dubbio 
interessante, vediamolo 
nel dettaglio... 


Pack: mi sto riferendo chiaramente allo splendido 
Aces Of The Deep (uscito anche su CD-ROM)(foto 
2). Il pacchetto applicativo vi metterà in condizione 
di affrontare nuove pericolosissime missioni 
all'interno di scenari reali avvenuti durante il secon- 
do conflitto mondiale. Un'ottima possibilità per 
godere nuovamente del realismo senza precedenti 
del capolavoro della Dynamix: per l'uscita bisognerà 
aspettare, come per gli altri titoli del resto, questa 
primavera, mese più mese meno. 

Passiamo ora a dare un'occhiata alla parte dedicata 
alle simulazioni sportive, composta da due titoli che 
non sono null'altro che il seguito, o se vogliamo, 
un'upgrade dei titoli usciti la scorsa stagione video- 


nuovo potentissimo HERC nomato Apocalypse (già 
il nome promette bene, vero?) e dei mech dei Cibri- 
di (chiamati Diablo e Headhunter che, a quanto dice 
il comunicato stampa, sono dannatamente più difficili 
da abbattere del Pitbull), oltre alla possibilità di ruba- 
re le tecnologie Cibride per lo sviluppo di nuove 
tecnologie, come il Laser al Plasma. Anche L'Expan- 
sion Kit verrà pubblicato sia su floppy che su CD. 
Quando li vedremo? Non prima della primavera di 
quest'anno. Nel frattempo oliate i cannoni... 

Al 


ltro gran simulatore e altro grande Expansion è 


INPROGRE 


ture dell’anno, staremo a vedere. 
Con l'uscita di KQ7 non poteva certo mancare un 
altro sequel molto atteso, ovvero il sesto capitolo 
di Space Quest che vede il ritorno di Roger Wilco, 
uno dei personaggi più amati dopo i vari Guybrush 
Threepwood e Larry Laffer. Roger Wilco in Innard 
Space (foto 8/9), questo il titolo completo, arriverà 
a marzo sui nostri monitor e per certi versi si 
preannuncia davvero interessante: tutta la demen- 
zialità dei precedenti capitoli è stata mantenuta 
invariata e migliorata grazie all'utilizzo della risolu- fi 
zione grafica SVGA e del rendering 3D. Durante 
l'avventura potrete incontrare diversi personaggi 


Dynasty (foto 4/5). Partiamo proprio da 
quest'ultimo anche se non si sa ancora 
molto: tutto ciò che posso dirvi è che si trat- 
terà di una specie di simulatore spaziale con 
li elementi di avventura, un mix che dopo 
il fiasco di Epic, si è riscattato con 
Inferno e Wing Commander Ill. Staremo a 
vedere, comunque nel frattempo sparatevi le 
foto... Ci credete si vi dico che bisognerà 
aspettare solo fino a marzo? No? E fate bene, 
perché non ci credo nemmeno io! 
Passiamo adesso a Phantasmagoria (foto 
6/7), del quale abbiamo già parlato diffusa- 
mente in uno degli scorsi numeri: vi basti 
che si tratta di una specie di thriller 
interattivo ispirato all'omonimo racconto 


appartenenti alla science fiction di tutti i tempi, 
ovviamente rivisitati per l'occasione! Ma la demenza 
non si ferma certo qui, visto che i programmatori 
della Sierra hanno deciso di implementare 


della solita Roberta Williams (una “puffetta" nell'avventura, una sezione arcade palesemente ispi- 
alta un metro e venti dal sorriso simpatico. rata a Street Fighter 2, rinominata Stooge Fighter 3 
L'ho incontrata a Las Vegas. NAMax), che (non oso pensare che cosa abbiano avuto il corag- 
sciorina migliaia e miglaia di diglalizazioni, | glo di combinare...) 

texture e rendering 3D a non finire. Alcuni —Bene bene bene, siamo quasi giunti al termine di 
la dipingono come una delle possibili avven- questo spazio dedicato alle (molte) novità della Sier- 


ra, ma prima di chiudere definitivamente il discorso, 
diamo un'occhiata alla sezione Edutainment. 

| titoli in uscita sono il terzo capitolo di DR. Brain 
(foto 10), un puzzle game educativo riservato a un 
pubblico piuttosto giovane, e Mixed-up Mother 
Goose Deluxe Edition, un riediting di una vecchia 
‘avventura, sempre destinata ai bambini, uscita nel 
lontano 1987. A chiudere questa carrellata di titoli 
ci pensa Adì, l'alieno con le orecchie a sventola 
denominato il genio della scuola, con una nuova 
espansione sulla matematica e l'inglese. Ultima noti- 
zia lampo (lo so che lo sto dicendo da una ventina 
di righe, a continua a capitarmi sotto mano del 
nuovo materiale) è il lancio combinato di due corsi 
di spagnolo e giapponese, delle enciclopedie univer- 
salî totali per imparare senza difficoltà queste due 
vazione dei replay da diffe- lingue. Max, non è che riusciamo a farci mandare il 
renti angolazioni (un meto- corso di giapponese? Sai, devo dare un esame e non 
do grafico che alla Sierra ho ancora seguito una lezione... 

chiamano amichevolmente Andrea Della Calce 
CAMS). Ma la Sierra non si è limitata solo a questo 
e per tutti i possessori della scorsa edizione, è stato 
pensato un upgrade permettendo così all'utente di 
risparmiare parecchio danaro. L'uscita di Football 
Pro ‘95 dovrebbe essere imminente nelle versioni 
floppy e CD (quest'ultima, oltre a contenere tutti 
nomi e le statistiche della passata stagione e gli 
aggiornamenti, includerà più di diecimila schemi - a 
differenza dei tremila della versione HDD - e un 
editor per creare le proprie tattiche!) 

Baseball ‘95, che uscirà unicamente su CD-ROM, 
sembra destinato a diventare la miglior simulazione 
di questo tipo, grazie alla mole di dati realmente 
impressionante: nomi e statistiche appartenenti alla 
Major League, 48 squadre storiche, possibilità di 
giocare via modem, grafica in alta risoluzione per 
una maggiore comprensione dell’area di gioco. Le 
premesse ci sono tutte e speriamo che alla fine 
vengano confermate. Staremo a veder: 

La Sierra sta tentando di tornare di prepotenza 
anche nel campo delle avventure grafiche e lo 
dimostrano la recente uscita del settimo capitolo 
della saga di King's Quest (pensate che dei giochi di 
questa serie ne sono state vendute più di tre milio- 
ni di copie: un dato tutt'altro da trascurare, non vi 
sembra?) e l'imminente pubblicazione del sesto 
capitolo di Space Quest, Phantasmagoria e The Last 


ludica: Football Pro ‘95 e 
Baseball ‘95 (foto 3), 
entrambi appartenenti alla 
serie Front Page Sports. 
Football Pro ‘95 seguirà 
fedelmente le orme del 
suo predecessore e ovvia» 
mente prevede l'inseri- 
mento delle nuove regole 
come i due punti per le 
trasformazioni e il calcio 
di inizio sulle 30 Yards. A 
differenza di Football Pro 
‘94, FP95 godrà di un 
nuovo sistema per l'osser- 
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IL FUMETTO 


VUOI DIVENTARE IL COACH 
DELLA TUA SQUADRA DEL CUORE? 


SE AMI L'ASPETTO MANAGERIALE DEL CALCIO PIU’ CHE QUELLO DEL GIOCO, 
CLUB FOOTBALL: THE MANAGER TI PROPONE INFINITE POSSIBILITA! DI AZIONE. 
POTRAI PREDISPORRE LE TATTICHE DI GIOCO E CAMBIARLE NEL CORSO DELLA 
PARTITA, ORGANIZZARE GLI ALLENAMENTI, TENERTI AGGIORNATO SUI NUOVI 
TALENTI, IL TUTTO SENZA TRASCURARE IL TUO PORTAFOGLIO! 
PER AIUTARTI IN QUESTA IMPRESA NON FACILE, AVRAI IN DOTAZIONE 
UN'UTILISSIMA AGENDA DEL CAMPIONATO CHE STAI PER AFFRONTARE. 


Men 
LEADER ETISiO 


UU IeL Titta: 


SUPER STREET FIGHTER 2 TURBO 


Tutti lo conosciamo, SF2 è il Mr. Beat-em'up per eccellenza, il gioco che come nessun altro ha portato (al 
tempo), con le sue mosse speciali, giocabilità straordinaria e tecnicismi esasperati, una ventata di novità non 
indifferente nel genere dei picchiaduro. Dico al tempo, perché oggigiorno pullulano cloni da ogni parte, siano essi 
su console, su computer o addirittura in sala giochi, ma Street Fighter 2 pare resistere come il più mitico, il più 
giocabile e senza dubbio il più divertente (almeno per ora). 

La prima conversione che vide la luce anni fa, riscuotendo un grandissimo successo, fu quella per il Super Nin- 
tendo, seguita, dopo un po' di tempo, da quelle per Amiga e PC, rivelatesi poi conversioni alquanto deludenti. Fu 
quindi la volta delle conversioni della versione turbo e, in seguito, di quella super per Mega Drive e Super Nin- 
tendo (anch'esse ben riuscite), beh, ora siamo arrivati, almeno in sala giochi e sul 3DO a “Super Street Fighter 2 
Turbo”, e sarà proprio quest'ultimo a essere nuovamente convertito per PC e compatibili, sia in formato CD 
che in formato dischetti. 

Tralasciamo inutili descrizioni, tanto sono sicuro che tutti sanno con esattezza quello che sto dicendo, e passia- 
mo a elencare le migliorie che saranno presenti in questa nuova conversione: innanzitutto troverete cinque 
nuovi personaggi (i primi quattro sono gli stessi di Super Street Fighter 2, sempre che lo abbiate visto in sala gio- 
chi), ovvero Cammy, una ragazza/marines davvero tanto graziosa quanto micidiale; Dee Jay, un giamaicano che 
esta a ritmo di musica; T Hawk, un immenso pellerossa che se ti afferra ti fa tanto ma tanto male; Fei Long, la copia digitale di Bruce 

Fasano gridolini (sempre alla Bruce Lee) e infine il temibile Akuma, il mega boss finale non selezionabile (pare però che ci 

sîa un trucco, come nella versione coin-op, per poter accedere anche a questo nuovo personaggio). SSF2T dovrebbe disporre di 

ben tre differenti velocità di gioco e includere nuove mosse per ogni “guerriero”, dovrebbe anche essere presente la possibilità 

di eseguire combinazioni di mosse consecutive quando un'apposita barra indicatrice raggiunge il livello massimo. Ma N 
sarà giocabile da tastiera? Niente paura, il gioco 

dovrebbe supportare senza complicazioni i pad per PC 

a sei tasti, quindi il problema della tastiera è risolto 1° 
(anche perché non vi vedevo molto bene in doppio a k 

usare tutti i vari colpi (calcio debole, medio, forte, 

pugno debole, medio, forte) su di una sola tastiera. 

Dalle immagini da noi visionate SSF2T non sembra poi 
così male, la grafica è discretamente 

disegnata e colorata (anche se si 
può fare molto di più, e spero che 
questo avvenga nella versione 
definitiva), ma bisogna anche 
vedere se l'azione sarà 
all'altezza delle aspetta- 
tive... Se ne riparla in 
primavera. Incrociamo 
quindi tutti le dita. 
Dave 


FAIRWAY TO HEAVEN 


Andate in visibilio quando qualcuno nomina il golf? Il vostro desiderio più proibito e perverso è tagliare tutti i giorni l'erba del vostro green personale a due centimetri 
virgola uno e lucidare il vostro set di mazze? Beh, a meno che voi non siate veramente miliardari tutto ciò resterà solo un sogno, ma ciò non toglie che possiate ugual- 
mente giocare a questo affascinante sport, basta possedere un computer e il gioco è fatto... OK, passiamo al sodo: se pensavate che la scorpacciata dei mesi passati 
fosse sufficiente vi sbagliavate di grosso, infatti un nuovo titolo golfistico sta per fare capolino nelle vetrine dei negozi, Fairway To Heaven appunto. Il materiale a 
nostra disposizione non è per ora molto, ma il gioco in questione dovrebbe mettersi degnamente in competizione con i suoi principali antagonisti. A quanto pare nean- 
E alerrento è stato lasciato di caso, visto che perfino per lo scenario sono stati scomodati degli esperti con il compito di selezionare le 18 buche più belle e 
spettacolari al mondo, che sono poi state riunite formando un unico percorso veramente fuori dal normale. 
Si è lavorato molto anche per rendere il gioco veramente realistico: sono state innanzitutto incorporate ben sette differenti visuali, è possibile rivedere il replay di ogni 
singolo tiro e sono perfino disponibili le interviste con i maggiori campioni del momento, tra cui spiccano Jack Nicklaus, Ben Crensaw, Pete Dyle, Gary Player, Peter 
Ooseirhuis, Peter Thompson e Tom Weiskopf, che vi aiuteranno dandovi le “dritte' giuste per dominare ogni singola buca 
Fairway To Heaven sarà presto disponibile per il vostro PC, sia in versione dischetti che in versione CD. Dalle immnagi 
male, ma vi rimando per maggiori dettagli a futuri aggiornamenti e alla recensione completa. 

ave 


ervenutecì il gioco sembra essere niente 


Cosa sono i Baldies? Ma è semplice, sono degli ometti 
tondi tondi, completamente pelati e con la testa a 
uovo... E voi cosa ci dovete fare con questa specie di 
omuncoli? La cosa è molto semplice, li dovete eliminare 
con i mezzi più subdoli e crudeli mai concepiti dalla 
mente umana... Se Lemmings vi ha stufati (era veramen- 
te noioso dover salvare quegli sciocchi animaletti, 
molto meglio vederli precipitare senza paracadute e 
spappolarsi al suolo...) Baldies dovrebbe essere proprio 


il gioco che fa per vol, essendo, a modo suo, proprio il 
contrario di quello che era Lemmings. Iniziamo dalla 
visuale, che ha abbandonato la consueta due dimensioni 
laterale per una più ampia a volo d'uccello. Lo scopo 
del gioco, come ho già detto, è quello di “aiutare” i 
pelatoni delle fazione avversaria a cessare la loro inutile 
esistenza. Per fare ciò avrete a disposizione una vasta 
gamma di mezzi veramente subdoli: innanzitutto potre- 
te scavare letti di fiumi (che si riempiono immediata- 
mente) per isolare i “baldi giovani” e quindi levargli let- 
teralmente la terra sotto i piedi per vederli annegare, 
o, se preferite divertirvi un po' ci sono enormi tagliole, 
mine esplosive, mòlloni che scattano se qualcuno ci 
passa sopra, botole ecc. che aspettano solo di essere 
utilizzati... Da quel che abbiamo potuto vedere la grafi- 
ca non è, almeno per ora, lo stato dell'arte, ma è la gio- 
cabilità che in questo genere di giochi ricopre il ruolo 
più importante. La partita è quindi ancora aperta, stare- 
mo a vedere... 

Dave 


BUREAU 13 
Questo è il nome. Suppongo che vi dirà qualcosa: gli appassionati del gioco di ruolo sapranno di che cosa 
sto parlando, ma altrettanto potrà non valere per gli altri, così è meglio spiegare che si tratta di un gioco 
da tavolo, appunto di ruolo, realizzato dalla Tri Tac Systems, dove un ente governativo super segreto è 
incaricato di indagare su misteri del paranormale o del soprannaturale. Per la precisione, deve distrugge- 
re tutte le entità che sono considerate pericolose. 
Fermiamoci un attimo, ora. Sfruttiamo la memoria storica e torniamo alla discussa anteprima “Lovecraft 
sotto zero”, nel cui titolo era misteriosamente apparsa una R di troppo. Il progetto Ahnerebe di cui si 
parlava, realmente esistito, prevedeva appunto indagini scientifiche nel campo del paranormale o 
dell'occulto, e come vedete non siamo troppo distanti. Né dovremmo dimenticare un vecchio titolo Vir- Il 
gin, Floor 13, dove si supponeva în Inghilterra un servizio super-segreto dedicato alla conservazione del 
governo. Insomma, è tutta un'eterna ghirlanda brillante di collegamenti. Ritorna il 13, l'associazione ultra- 
segreta, l'azione al limite. Ce n'è abbastanza per chiun- 
que non sia insensibile al richiamo del mistero. 
| fatti, ora: la Gametek, dopo Hell, ci annuncia un altro 
prodotto firmato Take 2, nomato appunto Bureau 13 
e dedicato alla citata associazione segreta per le ricer- 
che nel paranormale. Trattandosi dei Take 2, si è già 
capito parecchio su come dovrebbe essere il gioco fini- 
to. Innanzitutto, gli sceneggiatori (mi sono informato: 
dovrebbero essere John Antinori e Laura Kampo) 
amano fondere il mondo tecnologico, il mondo della 
certezza razionale e della fiducia illimitata, con il 
soprannaturale e l'inspiegabile. Per quanto riguarda me 
personalmente, apprezzo moltissimo il loro stile narra- 
tivo e sento gli sceneggiatori molto vicini al mio modo 
di pensare, ma questo è anche un inciampo. Come ho 
già scritto nel commento di Hell, tutta la mania di det- 
taglio dei Take 2, che a me piace, per altri può essere 
solo una pizzosa tirata senza senso; in altri termini, una 
contravvenzione alla regola numero uno dei videogio- 
chi: far divertire. 
| dialoghi di Bloodnet, come si è visto, erano stracari- 
chi di finezze che non facevano realmente parte della 
soluzione, e ciò si è ripetuto in Hell. Si tratta di gusti, 
come sempre, quindi non è il caso di stigmatizzare | 
Take 2 per essere fedeli al loro stile. La parola definiti- 
va spetterà alla recensione. 
Parliamo invece della sostanza. Come sì nota dalle 
foto, avremo strani personaggi da conoscere. La genti- 
le negretta paludata in quel modo assurdo dovrebbe in 
realtà essere uno dei nostri agenti segreti; per la preci- 
sione una “mech warrior”, secondo le informazioni 
che ci sono giunte, e non si può dire che non sia un 
personaggio fantasioso. Con quel cannone Gadlng che 
ricorda il Killing Game Show o l'ED-209 di Robocop, 
pare fermamente decisa a far strage di chiunque osì 
fermarla. Ma questa signorina sarebbe solo una delle 
possibilità, perché il giocatore potrà anche impersona- 
re un vampiro © una strega, e altri personaggi ancora. 
Sappiamo che si dovrà formare una squadra scegliendo 
tre personaggi tra i sei a disposizione, dove natural- 
mente ogni personaggio ha i propri attributi. 
Tutti i personaggi saranno realizzati in grafica resa 3D, 
immersi in un mondo stile Alone in the Dark. Dalle 
poche foto che abbiamo si può vedere due volte la 
stessa scena, con la guerriera meccanica che si è mossa leggermente quando i muri sono rimasti fermi. 
Le prospettive ambientali non sono del tutto “diritte”, anche se I loro angoli sono meno spinti che nella 
fortunata serie francese. 
Ma, tornando ai personaggi, è noto un altro dettaglio. Dato che ognuno ha proprie capacità risolutive, 
l'avventura sarà plasmata da questa circostanza, e i Take 2 ci hanno parlato di, possibilità diverse per 
finire il gioco. Di che cosa si tratti realmente non lo amo, ma suona interessante. 
La missione, infatti, sarà di sterminio, e direi che il già citato cannone della tipa meccanizzata non lascia 
molti dubbi. Altro che Ghostbusters, quindi: si va decisamente sul pesante. Il nemico è un agente rinne- 
gato con qualche trebisonda fuori posto, tanto da aver fatto un patto demoniaco per distruggere la 
società. E quindi, è sottinteso che dovrete affrontare gli scherani dell’Orda Nera. 
Bureau 13 è previsto, naturalmente per CD-Rom, per il mese di Marzo. 

ill 


Chi di voi legge anche 
ConsoleMania proba- 
bilmente ne avrà già 
sentito parlare. Si trat- 
ta di un picchiaduro 
con protagonisti uno 
stuolo di bizzarri per- 
sonaggi a metà fra | 
pupazzi e cartoni ani- 
mati. La Gametek ne 
aveva inizialmente 
esclusa una conversio- 
ne anche per PC, ma 
adesso pare avere 
cambiato idea... 
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VIOOFIRSLENCOUNIERS NESS GAMETER AGLI. 


Q In effetti la caratteristica più evidente del 


nuovo episodio della saga di Elite è proprio rappre- 
sentata dal ritorno in grande stile di questi epici alieni. 
Ma per comprendere meglio il tutto facciamo un 
asso indietro, fino agli albori dell'home computing. 
In quell’aureo periodo vivevano innumerevoli *san- 
toni' del software, ognuno dei quali sviluppava ill 
proprio prodotto dall'inizio alla fine, senza l'ausilio 
di decine di persone e senza interi set cinematogra- 


Lezione di geografia. In questa immagine dal satellite possia- 
mo osservare il passaggio dalla fascia temperata del pianeta 
al freddo senza vita del polo, Brrrrr 


fici a propria disposizione. David Braben, autore di 
Frontier: First Encounters, era uno di loro, e proba- 
bilmente è stato quello che più a lungo ha mantenu- 
to intatto questo modello di lavoro. Si spiega così il 
fatto che Frontier abbia richiesto più di cinque anni 
per il suo sviluppo. Ma ora anche David ha dovuto 
alzare bandiera bianca, accettando di avere un 
team di collaboratori alle sue dipendenze. Segno 
dei tempi? Certamente, e grazie a questo non 


non siamo su Marte. A quanto pare esiste più di un pia- 
neta rosso nell'universo di Frontier: First Encounters. Molto 
bello il fatto che i riflessi del pianeta arrossiscano anche la 
nostra nave spaziale. 


dovremo attendere altri cinque anni per poter 
giocare l'ultimo parto della sua geniale mente; 
infatti, anche se la prima data prevista di uscita è 
già bella che trascorsa, Frontier: First Encounters 
è ormai in dirittura d'arrivo. 

Che cosa dunque è lecito aspettarsi dal terzo capi- 
tolo della saga di Elite? E' lo stesso Braben a dirce- 
lo; secondo le sue parole First Encounters sarà 
tutto quello che sarebbe dovuto essere Elite Il (che 
a sua volta era tutto quello che sarebbe dovuto 
essere Elite... Scommettiamo che un ipotetico Fron- 


TGM FEBBRAIO 95 


Li avete massacrati senza pietà in 
Elite. Si sono riorganizzati in gran 
segreto in Frontier. Ora sono tornati, e 
vogliono farvi taaanto male... 


La nostra astronave da tra- 
sporto lascia la stazione di 
Lave, ormai mitico punto 
di partenza di ogni gioca- 
e di Elite ch 
A quanto pare però anche 
la nostra cara vecchia sta- 
zione è cambiata parecchio 
negli ultimi 50 


tier Ill sarà tutto ciò che sarebbe dovuto essere 
First Encounters?). 

Quindi niente innovazioni radicali, ma semplici 
aggiustamenti di un prodotto che era si eccellente 
sotto molti punti di vista, ma prestava il fianco ad 
alcune critiche. Tanto per cominciare nella versione 
PC le texture delle astronavi sapevano tanto di 
appiccicato all'ultimo momento, mentre qui abbia- 
mo ben 30 nuovi modelli di navi pensati per sfrutta- 
re al meglio le possibilità grafiche del PC fin dallo 
stadio di progettazione. Questo si traduce in una 
grafica sensibilmente migliorata, all'altezza delle più 
recenti produzioni concorrenti. Naturalmente il 
lavoro di rifacimento grafico non ha Interessato 
solo i vascelli spaziali: nell'universo del gioco infatti 
‘ogni cosa è stata ridisegnata partendo da zero, e i 
risultati si ammirano in queste stesse pagine. 
Parlando di pianeti c'è da segnalare che Braben & 
soci hanno dedicato molta più attenzione alla loro 
superficie: il che non vuole semplicemente dire 
nuove texture, ma significa che saranno presenti 
oceani, deserti, poli ghiacciati e montagne (che, 
stando al documento inviatoci dalla Gametek, faran- 
no venire voglia agli appassionati d’alpinismo di 
scendere dalla nave spaziale, prendere un paio di 
ramponi e partire per la cima... Mah!). Tutto questo 
per ogni pianeta dell'universo, ma ovviamente con 
particolare attenzione pr la cara vecchia Terra, 
che promette di essere fedele riproduzione dell'ori- 
ginale. Sempre secondo gli autori, Il dettaglio sarà 


tale che chi volesse cimentarsi in una carriera di 
cartografo spaziale potrà farlo in tutta tranquillità 
(ammesso e non concesso che ci sia qualcuno alie- 
nato a tal punto). 

Comunque questi sono puri e semplici aggiusta- 
menti estetici, insomma, per dirla francamente, se il 


fondo di un fiordo d 
i notare lo straordina 


Questa immagine ci m 
Merlin, e ci permetto 
realismo della superficie texturizzata 


Relatipe EmMerlin 


pianeta sfuma gradatamente nel vuoto dello spazio, mentre sullo sfondo giganteggia una lontana nebulosa 


Immersi 
mo essere Un tramonto...) pu 
chi, o cosa, ci starà aspettando al di là del prossimo pianeta: 


nuovo fosse tutto qui staremmo buttando via due 
pagine di preview: fortunatamente Braben non è 
tipo da rifilare simili scherzetti. L'intero programma 
è stato riscritto partendo da zero, non si è salvato 
neanche un singolo byte di codice da Elite Il e tutte 
le routine sono state velocizzate per sfruttare i PC 
dell'ultima generazione (ho il vago sospetto che 
questa frase significhi "486 & Pentium only"). 

La prima cosa a essere stata migliorata è il sistema 
di combattimento spaziale che in effetti mi aveva 
lasciato alquanto perplesso in Elite Il; ora la nostra 
astronave è più manovrabile, disponiamo di nuove e 
più potenti armi e sono state ‘insegnate’ al compu- 
ter nuove tattiche di attacco, quindi dobbiamo 
aspettarci un sacco di varietà in più in questa fase. 
Quando poi, dopo una battaglia, arriveremo con la 
nostra astronave mezza distrutta in una stazione 
spaziale ci attenderanno molte altre novità, soprat- 


Petual:aG/A.kme 
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Dite un po', non vi vie 


famoso per i suoi mari di acido muriatice 


tutto se il nostro computer è munito di un bel CD- 
ROM. Infatti, in questo caso, non verremo più 
accolti dal solito mezzobusto di Elite Il (personal- 
mente credo fosse la cosa peggiore del gioco), ma 
da un attore in carne e ossa digitalizzato. Oltre a 
questo potremo leggere i giornali locali e quelli uffi- 
ciali della fazione politica in cui si trova l 

spaziale, potremo acquistare innumerevoli 

con cui abbellire la nostra astronave (spero ci siano 
le ‘zampe di Trumble”, da appendere allo specchiet- 
to retrovisore. Chi ha giocato Elite mi capirà...) e 
tante altre varie amenità. Sempre nella stazione 
spaziale potremo scoprire l'ultima fondamentale 
innovazione di First Encounters: la trama. 

Credo ricorderete che la principale critica mossa a 
Elite Il è stata quella di essere troppo dispersivo: si 
potevano fare talmente tante cose che alla fine non 
si faceva niente. C'erano, è vero, le missioni per 
conto dell'esercito o dei privati, ma anche queste 
non erano legate da un filo conduttore che si svi- 
luppasse nel corso del gioco. 


Ora, invece, saremo liberi di scegliere se ir 

dere la carriera di libero viaggiatore stellare o se 
accettare la sfida che il programma ci offre. Com- 
battere per il bene dell'universo contro l'incubo di 
ogni giocatore di Elite: i Targoidi. 

Per chi si fosse perso le precedenti puntate ricordo 
che i Targoidi sono stati i peggiori nemici del gene- 
re umano in Elite, prima di ScOmER del tutto (e 
inspiegabilmente) in Elite Il (anche se la Gametek 
afferma che qualche Targoide in giro lo si può tro- 
vare, probabilmente si tratta di una ll sul 
tipo di quella delle ‘generation ships” di Elite, 
immense astronavi aggiunte per bellezza nelle istru- 
zioni del gioco). 

Comunque questa volta possiamo lottare in vista di 
un obiettivo ben preciso, ossia la distruzione dei 
suddetti alieni. La cosa si svilupperà in questo caso 


BibOm 


alla Wing Commander, con missioni sequenziali 
influenzate dalle nostre azioni precedenti (missioni 
scritte da un soggettista, non generate dal compu- 
ter), e stando alle fonti in nostro possesso la lotta 
contro questi bestioni alieni ci terrà impegnati per 
almeno tre anni. Aspettate comunque a disdire gli 
impegni per tale periodo, si tratta di tempi di gioco. 
Già che sono in argomento chiudo il discorso con 
l'inquadramento spazio-temporale di First Encoun- 
ters. Le vicende del gioco sono ambientate cin- 
quant'anni dopo Elite Il (questo per spiegare le 
innovazioni tecnologiche), mentre l'universo 
all'interno del quale potremo girovagare è rimasto 
sostanzialmente lo stesso, ma era già talmente vasto 
che questo non rappresenta minimamente un han- 
dicap. Resta da dire che se vi eravate affezionati alla 
vostra nave spaziale în Elite Il potrete tranquilla- 
mente usarla anche in questo nuovo episodio cari- 
candola dal vostro vecchio disco dati. 

Dopo aver elencato tutte le novità che David Bra- 
ben ha pensato per noi diamo uno sguardo anche ai 


40140 


sistemi su cui girerà First Encounters. 
La versione principale sarà, cosa sempre più fre- 
quente, quella per PC CD-ROM, che potrà vantare 
spezzoni in FMV e gli ormai classici intermezzi con 
attori digitalizzati. Secondo la Gametek il tutto sarà 
accessibile a partire da un 386, ma vi passo la noti- 
zia raccomandandovi di prenderla con le molle. 

Una seconda versione sarà su dischetti, sempre per 
PC. E lecito attendersi, per questa, un gioco virtual- 
mente identico ma privo degli intermezzi animati. 
Queste due versioni sono quelle che usciranno per 
prime. A seguire saranno sfornate quelle per Amiga. 
Tanto per cominciare se avete un Amiga 500 o 600 
scordatevi First Encounters, mi spiace ma ormai le 
cose vanno così; il gioco uscirà solo per macchine 
con chipset AGA e per CD-32. Ma come saranno 
queste due versioni rapportate a quelle per PC? 
Beh, la Gametek ci ha fitto sapere che attualmente 
tutti i texture presenti su PC sono stati riprodotti 
fedelmente su Amiga, addirittura in 256 colori. A 
questa bella notizia fa però da contrasto quello che 
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sima fotografia possiamo 
ne del nostro amato pi; 


esce a scorgere la sagoma 


delle texture 4 
versione finale del programma. Sinceramente la 
cosa mi appare inevitabile, speriamo che il tutto si 
concluda con la classica possibilità di settaggio del 


EMIUKT TOT CLIL: 


orno a questo golfo. Poco 
o notare qualche nuvo. 


livello di dettaglio. 

Per la versione CD-32 le notizie scarseggiano, ma 
forse non è esagerato attendersi, come su PC CD- 
ROM, gli attori digitalizzati e compagnia bella. 

A questo punto vi starete chiedendo quando potre- 
te mettere le mani su First Encounters, ma tutto 
quello che vi posso dire è che per il mese di Aprile 
dovrebbe essere finalmente nei negozi, almeno per 
quanto riguarda le versioni PC e CD-ROM. 


Davide Solbiati 


Sei stanco dei soliti giochi? Allora "occhio" ai colpi ed entra nel mondo di... 


AIR WARRIOR 


Con Air Warrior diventi un pilota di aerei della To della HT guerra mondiale e 


combatti contro decine di avversari reali 


® COMBATTI CON ALTRI 40 AVVERSARI REALI 
DI TUTTE LE NAZIONALITA 
® UNA SIMULAZIONE DI VOLO ESTREMAMENTE REALISTICA 
® GRANDI BATTAGLIE TRA CACCIA 
® VOLA COME MITRAGLIERE SU UN B-17 


COME? 


Abbonandosi e collegandosi ad Infosquare, la banca dati di BITTE RIT, tramite un 
qualunque personal compner ( Amiga, Arari ST. Macintosh, Pc) ed in modem 


(minimo 2400 hand ) 


Lain ® MA QUANTO COSTA? 


di Tin'ora di gioco costa solo 5.000 lire, a cui bisogna 


aggiungere il costo della telefonata: gli utenti fuori 


DMRWARZIOR B 


Milano possono raggiungere Infosquare artraverso la 
rere Sprint, risparmiando fino al 75%, sul costo di 
una telefonata interurbana 


Per informazioni particolareggiate, chiamate subito Infosquare allo 


02/66011588 


oppure se non avete un modem chiamate lo 02/66.01.35.53 e vi risponderà un incari- 


caro commerciale, 
FEDERATION IBATMETECH |MUD 
MULTIPLAYER 


Infosquare € anche Federation II (corporazioni spaziali si contendono la supremazia del- 
l'universo), Battletech multiplayer (On-line game 1994, fonte Computer gaming world), 
Mud (avventura testuale). Ed in più Internet, Servizi professionali e Messaggistica. 


InfoSquare è un marchio BLUE BIT - Servizi telematici multimediali 
Via Cantù 29 - Tel. 02/66.01.35.53 - Fax. 02/66.01.10.23 - 20092 - Cinisello Balsamo (MI) 


SÒ” Postalream 


Oltre 200 prodotti per soddisfare le più svariate esigenze per tutti i possessori di: Amiga - PC - C 64 


Vi offriamo una 

delle più versatili 

espansioni per Amiga 1200 

che proponiamo con 1Mb 

a bordo a sole L. 315.000 

La scheda si potrà 

espandere poco per volta 

fino a 8 Mb. Per i più esigenti 
esiste la possibilità di aggiungere 
il coprocessore matematico. 


Espansioni PCMCIA per Amiga 600. 
La tua Amiga 600 con 2 soli Mega non ce la fa piu' ? 
Dagli delle vitamine e le sue prestazioni cambieranno 


MATTA da FANIASI\CO e 
lo stesso prodotto é utilizzabile per Amiga 1200) 


RA 


cod. ESPOS5F cod. ESP06F cod. ESP07F cod. ESPO9F L. 315.000 
L. 183.600 L. 324.900 L. 608,200 Ordina oggi stesso uno 


degli accessori qui riportati, 
riceverai 
Postal Dream 


Per RAM DI ESPANSIONE e 
COPROCESSORI telefonare. 


Scheda di espansione 2Mb a bordo 
espandibile a 4/6/8 Mb cod. ESPO8F 
L. 320.000 


ACCESSORI PER C 64 


ì * ALIMENTATORE L. 36.700 
TE RO * REGISTRATORE L. 47.700 
cod. SLTO1L » L. 129.000 * CARTRIDGE tipo NIKI 

Da questo momento con questo cod. ESPO4F * L. 295.900 = CANTEIDGE x Sia L 00 
slot autoalimentato la tua Da oggi la tua vecchia Amiga 1000 tipo L. 37.500 
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Commodo- 
re 64 è stato per 
me, come probabilmente 


per moltissimi altri utenti, un vero e pro- 
pa laboratorio di esperienze; l'interprete basic, 

le sfilze di listati e.... i giochi. Sì, è proprio smanet- 
tando su questo computer che la mia passione per i 
videogiochi raggiunse lo zenith portandomi spesso a 
riflettere su come un hobby sarebbe potuto diven- 
tare un vero e proprio lavoro. Lavoro che sto 
ancora facendo e che, spero, farò per moltissimo 
altro tempo. Lasciamo però perdere un attimo le 
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Cerca i suoni campionati in memoria © Il salva su disco | 


disquisizioni di tipo personal-nostalgico (che per 
primo non sopporto) e arriviamo a parlare di que- 
sta nuova scheda add-on per PC nata probabilmen- 
te dalle ceneri della vecchia Action Replay MK V 
per Commodore 64. 

Chiariamo subito che la versione per PC è diversa, 
molto diversa, dalla sua omonima per il piccolino di 
casa Commodore. Innanzitutto è una scheda a 8 bit 
che si inserisce in un qualsiasi slot libero del vostro 
PC e dotata di un controller che serve per renderla 
“attiva” e di un disco d'installazione contenente 
alcune utility e il programma TSR che vi permetterà 
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di usarla materialmente. 
Dopo questa piccola descrizione mi sembra il 
momento di parlare delle effettive caratteristiche e 
funzionalità di questo utilissimo add-on: partiamo 
con l'opzione di ricerca dei trainer, probabilmente 
la più interessante per i videogiocatori più incalliti. 
A differenza della striminzita ricerca 
numerica presente nelle versioni 
Amiga e 64, la versione PC si distingue 
con la presenza di tools pori 
ed efficacissimi per circa l'80% dei gio- 
chi presenti sul mercato. Esistono 4 
tipi diversi di trainer utili ad avere non 
solo vite infinite, ma anche energia, 
tempo, oggetti (per esempio in giochi 
tipo ur 8). Abbiamo poi un'utile 
antivirus, un grabber di moduli, uno di 
sample e uno di schermate VGA e 
VESA (molto utile qui in redazione per 
le foto che tutti i mesi vedete pubbli- 
cate su tutte le riviste Xenia... TGM 
compresa). 
Ma non abbiamo certo finito! Se pos- 
sedete ad esempio un mostro di tec- 
nologia come il PENTIUM 100 Mhz e 
volete giocare a Pac-Man potreste 
incontrare dei problemi di velocità. Se 
avete l'Action Replay il problema non si pone, gra- 
zie alla funzione di moviola che vi permette di ral- 
lentare la velocità dei giochi (mi domando se prima 
© poi decideranno a fare un qualcosa di simile che 
funzioni al contrario. Sapete che bello giocare a 
Strike Commander su un 286? Ok, sto scherzan- 
dol). 
Oltre poi a tutte queste funzio- 
ni utilizzabili bene o male da 
tutti la Datel Electronics ha 
pensato di aggiungere una 
schiera di funzioni avanzate che Se: 
permetteranno a tutti coloro 6 
più informaticamente smaliziati 
di divertirsi non poco. E' infatti 
sibile tenere sotto control- 
io un byte e venire avvisati di 
quando il suo valore cambia 
all'interno della memoria e 
disassemblare o editare 
quest'ultima salvandola suc- 
cessivamente su disco per rica- 
ricarla in un altro momento (la 
tanto decantata funzione di 
freeze). | pirati comunque non 
cantino vittoria troppo presto! 


9 
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fra la marea di 
mercato PC arriva una nuova Drop: 


SOUND FX 3000, una scheda compatibile 
Sound Blaster con modulo sonor General Midi 
(20 voci, 16 canali multi-timbro), Audio digita» 
le a 16 Bit, Interfaccia Midi MPU-401 compati- 
bile, sintesi FM e tante altre belle cosucce. 
Anche questa scheda è importata da Leader 
Distribuzione e sembra che grazie al prezzo 
particolarmente basso non avrà difficoltà a 
conquistarsi una fetta di mercato di fianco al 
(PAWE32). 


Chi non se la ricorda? Ma sì, 
pensate ai tempi del 64, 
la scatolina rossa con due 
pulsanti che si inseriva nella 
di espansione del vecchio 8 
bit di mamma Commodore... 


Per recuperare infatti una porzione di memoria 
precedentemente salvata dovete possedere l'Action 
eplay e il file di configurazione e di avvio 
(Config.sys e Autoexec.bat) devono gli stessi di 
quando la memoria è stata salvata su disco. In que- 
sto modo la Datel ha reso un servizio utile al con- 
sumatore privato (chiamiamolo utente finale!) evi- 
tando di agevolare i piratoni cattivi, 
Sempre parlando di funzioni avanzate è possibile 
esaminare le mappe di memoria, lo stato del driver 
XMS o EMS, i registri grafici. 
Sono consapevole del fatto che così, detto in due 
pre risulti difficile da capire, ma vi assicuro che 
l'Action Replay è davvero un'ottima scheda, utile al 
principiante come all'esperto e capace di fornire 
delle valide 
La scheda, importata da Leader Distribuzione, 
dovrebbe essere già nei negozi con manuale, scher- 
mate a video, confezione e software interamente 
tradotti in italiano... 
Stefano “BDM” Petrullo 
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versioni registrate di videogiochi che a 

partire dal |993 hanno dominato la scena 
shareware mondiale. Ora, avendo la Franco Cosi- 
mo Panini Editore acquistato i diritti per la pubbli- 
cazione di questi titoli, i suddetti non possono e 
non devono essere più considerati shareware. Ogni 
due mesi ne escono un tot (credo quattro, ma non 
ne sono sicuro al cento per cento) in edicola al 
prezzo di Lire 14.900 l'uno con un concorso a 
premi annesso in cui, oltre a poter partecipare 
all'estrazione di un Personal Computer IBM Aptiva 
“Multimediale”, è possibile ricevere direttamente a 
casa un programma nomato Game Builder Lite. Ciò 
avviene raccogliendo quattro prove d'acquisto e 
incollandole sull’apposita cartolina (sia il bollino che 
la cartolina si trovano dentro ogni confezione). 
Come suggerisce il nome stesso il GBL non è altro 
che un programma per poter costruire i propri 


Cerchiamo subito di svelare questo 
Q mistero. Si tratta sostanzialmente delle 


Siamo nel 1949, ma non è il ‘49 che conosciamo 
noi. La Seconda Guerra Mondiale non c'è mai stata 
(tali morì appena diciottenne), ma in compenso 
il pianeta Terra è sotto invasione aliena. Alla guida 
di un aereo da guerra (dell'epoca) vi ritroverete a 
dover ingaggiare una serie di combattimenti fero- 
cissimi in questo simulatore di volo pieno di azione 
da farlo sembrare uno shoot'em up in piena regola. 


Ogni anno in occasione dell'All Star Game si tiene 
la gara dei tiri da tre punti. Beh, tra i vari Magic 
Johnson, Larri Bird e company, quest'anno, siete 
stati invitati anche voi. Un giochino divertente in cui 
si può prendere parte al torneo fino a un numero 
massimo di quattro contemporaneamente e dove i 
livelli di difficoltà spaziano da uno a cinque. 


FASTRACK - MVP SOFTWARE FESSO 


Anche qui ci troviamo di fronte a un clone di uno dei gio- 
chi che hanno fatto la storia videoludica: Out Run. Qui 
siamo alla guida di una fiammante Porche e il nostro scopo 
consiste nel riuscire a raggiungere la Pennsylvania, parten- 
do da New York, in una folle corsa contro il tempo. Anche 
qui sarete voi a decidere l'itinerario tramite i famosi bivi 


E° 
i) 


liana 


famoso settimanale di satira stumpato sopra... 


videogiochi da zero, mentre se diamo un occhio 
all'IBM Aptiva ci rendiamo conto che si tratta di un 
486/SX a 33 MHz con 4 MByte di RAM, Hard Disk 
da 270 MB, 4 Slot, 4 Bay di cui uno libero, CO-ROM 
a doppia velocità, Monitor 14” SVGA, SVGA da | 
MB di RAM, Sound Blaster a 16 Bit, altoparlanti 
esterni e una garanzia di 12 mesi. Naturalmente il 
comp sarà corredato del software usuale (Dos 6.3 e 
Windows 3.11) con in più Works 3.0: meglio così. 

Ora diamo un occhio a otto dei primi dodici titoli 
commercializzati, con solo un paio di puntualizzazio- 
ni prima di cominciare: tutti i giochi portano sulla 
confezione un marchio con il quale si assicura la non 
presenza di virus sui dischi; le istruzioni sono in ita- 
fiano, i programmi molto facili da gestire e, sempre 


PINBALL - EPIC MEGAGAMES 


Nei panni di Jill, regina della giungla, dovrete avven- 
turarvi attraverso i sedici livelli che costituiscono 
questo platform. Un aspetto indubbiamente positi- 
vo è rappresentato dal fatto che ci sono tutta una 
serie di puzzle da risolvere che rendono questo 
gioco un vero e proprio arcade/adventure 


sulla confezione, c'è una scheda tecnica riguardante 
la configurazione richiesta dal programma. 


Emanuele “SHIN” Scichilone 


E uno degli antenati di Doom, più che altro il cugi- 
nio ad ambientazione cyberpunk di Wolfenstein. Si 
tratta del primo della serie di episodi realizzati 
dall'Apogee ed è strutturato su nove livelli all'inter- 
no del palazzo del malefico Dr. Goldfire. Voi, in 
qualità di agente segreto, dovrete annientare tutti i 
nemici che vi sbarreranno la strada e trovare le 
chiavi per poter completare i vari livelli e cercare 
di raggiungere il malefico professore. 


‘eccetera 
incrementata rispetto al suo 

questo grazie alle stranissime traiettorie che hanno 
gli alieni nemici quando si muovono. 
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Degli otto titoli da noi visionati questo è l'unico a 
essere in versione De-Luxe, ossia completo al cento 
gli altri, come già detto in Pinball, sono in 
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a INFOGRAMES per PECD-ROM 


FLONE 


alla recensione del gioco di copertina di 

questo mese. Approposito, avete visto 
che bella? A me è piaciuta davvero moltissimo... e 
che in quest'ultimo periodo mi piaccia qualcosa è 
un caso più unico che raro. A volte mi guardo 
indietro e mi domando cosa mi poteva avere spinto 
‘a fare certe scelte. Scelte che hanno sì contribuito a 
rendermi più ricco dentro, ma che probabilmente 
avrei fatto meglio a prendere in altra direzione. 
Chissà che cosa starei facendo adesso se avessi 
scelto di sopprimere Max quando ero ancora in 


Certo che è davvero triste non riuscire a 
Q trovare una forma ideale per introdurvi 


Una delle tante sequenze precalcolate in cui 
il nostro baldanzoso eroe fa qualcosa che 
normalmente non farebbe... come per 
l'appunto buttarsi contro una finestra usando 
una passerella come trampolino. 


TGM FEBBRAIO 95 


Prima Derceto, poi 
Hell's Kitchen e adesso? 
Adesso Slaughter Gulch, 

er ripete cdot 
situata nel sel lo 
West. Siete pronil er 

vestire i panni di 

Edward Carnby e restare 

“da soli nell'oscurità” 
per la terza e forse 
ultima volta? 


A quanto pare tra | vari misteri c'è anche 
fa scoperta di una miniera d'oro... proba- 
bilmente è per questo che Jedediah Stone, 
cinquant'anni addietro, si era impadronito 
con la forza di quel territorio, a scapito 
degli indiani Navajo. 


Uno dei tanti connubi “oggetto-posto dove usarlo”. In questo caso, come tante altre 
volte, non si tratta di nulla di vitale: dalla bocca della statua a forma di drago usciranno 
delle munizioni per il Winchester 


ATTENZIONE La versione 


ja francese 

ne 3 è quelli è statal 
di Alo! ‘rovate in tutti | negozi ito 
invece tro e tradotta in italiano a 


interamen 


della CTO di Bologna 


tempo... Ah-ah! Ci siete cascati. Pensavate vera- 
mente che potessi essere entrato În crisi mistica? 
lo?!? Muà? Che di francese non conosco una parola 
(e sì vede... vabbé lo so anch'io che muà si scrive 

e che per recensire questo gioco ho dovu- 


” 
V 


Vons | Trou 
Unetbague en toc 


SE 


Prendre 


to giocarlo per circa metà nella suddetta lingua? 
Naaa... Però cercate un po' voi di comprenderne la 
trama, soprattutto se l'introduzione è parlata in 
una lingua che non conoscete... 

Comunque, è il 2 luglio del 1925 quando il nostro 
amico Carnby, appena reduce della sua ultima fatica 


Questa è forse una delle cose più assurde da fare nel 
gioco... Scena: finestrone aperto e passerella presente. Pas- 
sate di li e qualcuno da dentro vi spara addosso. Non potete 
entrare e non potete ucciderlo: che fare? Ma è ovvio, per 
costringere il tizio in questione a venire allo scoperto bloc- 
cate l'uscita con una pressa per vestiti raccolta precedente- 
mente. Questi uscirà e sfonderà la passerella. A ‘sto punto 
per entrare basta spingere la persiana. 


a Hell's Kitchen, riceve una strana telefonata nel 
suo ufficio, In quel momento, quasi come un presa- 
gio, va via la luce e a farcire un'atmosfera già di per 
sé abbastanza tetra ci pensa un tuono che sembra 
spaccare il cielo in due. 

Qualcuno lo avvisa che la sua amata Emily 
Hartwood, compagna d'avventura nel primo titolo 
della serie, è sparita dal set di “The Last Ranger”, 
film di chiara ispirazione western. Non ho ancora 


Questo bel mostrone a quanto pare è ll apposta per “farsi 
fare una fotografia”... non so se mi spiego. 


Questa è una scena già vista in Alone In The Dark 2. Una 
foro che mostra qualcosa di ben preciso da fare per entrare 
in una porta, in questo caso accendere un candelabro posto 
lia fianco. 


capito se era là come attrice o meno, ma non 
credo faccia molta differenza... Beh, fatto sta che le 
riprese di ‘sto film venivano effettuate a Slaughter 
Gulch e che questo non andasse molto a genio agli 
abitanti del loco. Come direbbe Lubrano, la doman- 
da sorge spontante: che tipo di abitanti ci possono 
essere in una città fantasma? Degli alieni emigrati da 
un altro pianeta perché il loro troppo inquinato? 
Un gruppo di redattori mattacchioni? Una selva di 
lettori inferociti? No, non credo... Piuttosto, che si 


tratti di fantasmi? Già, e per ripicca del torto subito 
hanno rapito la bella (si fa per dire) Emily. 

Edward a questo punto si chiede: “Cavolo, e adesso 
che si fa? Andiamo a salvare la donzella? Andiamo!”. 
E così, il giorno seguente, il nostro baldo eroe arri- 
va sul luogo del misfatto... (nonostante il delitto non 
sia stato ancora commesso). 

Qui inizia il gioco e subito ci si rende conto di 
come l’engine, il tipo di inquadrature e l'aspetto 
grafico siano rimasti in linea di massima inalterati 
rispetto ai due precedenti episodi. Per quel che mi 
riguarda ho sempre apprezzato questo “look" e 
continuo tuttora a farlo, anche se non nascondo il 
timore che cominci a “puzzare” un tantino di vec- 


chio... Vabbé, andiamo avanti. L'accoglienza non è 
delle migliori: appena superato il ponte di legno che 
delimita i confini della città (a dire il vero i confini 
sono delimitati da un burrone (non per niente Slau: 
ghter Gulch significa “la gola del massacro”) e il 
ponte è l'unico modo per accedervi) un cowboy 
fantasma vi dà il benvenuto lanciandovi un candelot- 
to di dinamite, ovviamente acceso, Îl ponte va in 
frantumi, voi per fortuna vi salvate appena in tempo 
(sequenza precalcolata): ora siete dentro il paesino 
e di uscirne non se ne parla proprio. Che fare, se 
non mettersi alla ricerca di Emily? Detto fatto, be'. 
quasi. Girando per le strade della città notate due 
mastini (altri cowboy fantasma) che vi sbarrano la 
strada; provate pure a ucciderli se volete, tanto è 
inutile: non muoiono. Di conseguenza l'unico posto 
dove potete entrare è il saloon: Îì trovate un paio di 
oggetti interessanti da raccogliere e un proiettore 
cinematografico che purzoppo non funziona per- 
ché a secco di carburante. Toh! M'è parso di vede- 
re giusto qui fuori un bidone, chissà se contiene 
quello di cui ha bisogno ‘sto coso per funzionari 
Uscite, raccogliete il bidone, rientrate, lo seleziona» 
te dall'inventario (premendo “invio”) e lo utilizzate 
davanti al marchingegno. Subito un appunto: l'inter- 
faccia è rimasta inalterata. La gestione degli oggetti 
è la medesima, così come i verbi rappresentanti le 
azioni possibili (combattere, premere, aprire/cerca- 
re) e lo schema di gioco. 

Rispetto al secondo episodio c'è da dire che ci 
sono meno combattimenti da affrontare e conse- 
guentemente l'inizio è meno traumatico. Fonda- 
mentalmente si tratta di riflettere sul da farsi senza 


andare troppo in là con la 
fantasia e attenersi a quello 
che si possiede nell'inventa- 
rio osservando cos'è possi- 
bile fare con ognuno di essi 
Per questo vi suggerisco di 
guardarvi bene intorno 
quando raccogliete un 
oggetto poiché in linea di 
massima lo dovrete utilizza» 
re subito dopo o, se non 
proprio nella stessa locazio- 
ne, in quella successiva. 


Due momenti presi 
dalla sequenza della 
reincarnazione. A 
un certo punto 
Emily sarà lì a por- 
tata di mano, ma 
dei fantasmi vi 
faranno la pelle e 
voi non potrete 
farci niente. Niente 
paura: un Navajo vi 
salverà la vita rein- 
carnandovi in un 
coguaro! 


ma)» 


per proseguire avrei dovuto, per forza di cose, sal- 
tare da un cubo di roccia a un altro. Come fare? 
Ebbene, nella lista di azioni all'interno dell'interfac- 
cia è comparso proprio il verbo “saltare” che di 
solito, di default, non c'è. Curioso come aspetto, 
ma perlomeno è qualcosa in pi 
Come detto in precedenza, per il momento ho 
risolto con successo circa metà avventura e fino a 
” si ora non ho riscontrato nessuna differenza di engine 
ì e n rispetto ai suoi due predecessori. Non ho visto 
& a alcuna sezione con quelle fantomatiche sequenze în 


) soggettiva di cui parlava Willi nella sua previe 
i questo non esclude a priori che non ci siano, ma 
RI A sinceramente non sono in grado di fornirvi un'infor- 
* gimento del gioco mazione precisa al riguardo (rettifica dell'ultimo 
‘ 


secondo: Max ha contattato telepaticamente la Info- 
grames e le sezioni di cui sopra non ci sono, le ten- 
gono per la prossima produzione). 

AI contrario posso segnalarvi con certezza la pre- 


Denx mois plus tard, au début de l'hiver, 
vint l'homme aux lunettes cerclées de fer, 


Torniamo al saloon. Una volta visto il filmatino tra- 
mite l'ausilio del proiettore cinematografico andate 
dietro al bancone. Qui dal piano superiore spunta 
un altro fantasma che tenterà di farvi la pelle: fate in 
modo che spari a vuoto e quando questi avrà esau- 
rito i colpi se ne andrà senza rompervi ulterior- 
mente le scatole. Azionando un meccanismo (non 
vi dico come sennò vi svelo troppo) aprirete una 
botola da cui uscirà un altro tizio, seccatelo e rac- 
cogliete gli oggetti che lascerà cadere. Tra questi 
f c'è un asso di quadri: questo solo per sottolineare 
come alcune chicche ricorrenti nel secondo AITD 
ritornino anche in questa produzione. Non siete 
d'accordo? E se vi dicessi che sempre all'interno del 
saloon c'è un pianoforte e che se sfasciate una delle 
bottiglie che avete \a raccolto al suo interno 
trovate un gettone? Questo cosa vi ricorda? Bravi, 
a ogni pianoforte corrisponde un gettone... e ogni 
santa volta che effettuerete questo connubio sco- 
prirete un pezzo di verità su quanto successo circa 
mezzo secolo prima a Slaughter Gulch! Non vi 
svelo di cosa si tratta altrimenti vi toglierei il gusto 


Mi Pi PRO < | i 
della sorpresa (ah, non venite a lamentarvi che ho . u Printe nos, au mépris to 4 8 loi o). 


dato troppi suggerimenti perché vi fustigo... questo 
lì 


gioco è di una lunghezza spropositata), sappiate L Stoltele hodgea une Hand de for o A8 


comunque che avrete a che fare con gli indiani 


senza di un palo di chicche aggiunte più che altro 

per bellezza che per utilità. Queste sono una mappa 

della città e un effetto “rotea-zumma" d'intermez- 

zo. La prima è solo un'immagine bitmap, splendida 

x 3 peraltro, con una freccia lampeggiante che indica la 

» I) i > . Vostra posizione ed è attivabile în un qualsiasi 
momento premendo il tasto Tab. L'effetto di cui 

sopra, che si può lasciare o togliere a piacimento, 


In questo caso la finestra 
orta. là al primo piano. 
Il vostro primo incontro con un Navajo in carne e ossa 
Ovviamente vi aiuterà moltissimo nell'arco di tutta l'avven 
tura: quì per ottenere una chiave dovrete mostrargli il 


bastone da guerra indiano. 


Navajo, la magia voodoo e, tanto per dirvene 
un'altra, la loro strana alchimia. 

‘A tale proposito c'è anche da dire come prose- 
‘guendo nel gioco si noti una certa varietà di situa- 
Zioni, nonostante gli schemi siano sempre i medesi- 
mi. Sembra che alla Infogrames abbiano ben pensa- 
to di far comportare il nostro Carnby nella maniera 
più realistica possibile, adattando l'interfaccia a 
seconda dell'ambiente in cui il nostro amico si 
trova. Quello che intendo è che a un certo punto 
m'è capitato di dover affrontare una sezione in cui 
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Ed eccolo: il momento in cui Emily è li a portata di mano 
per essere ti 10. Ma come detto in precedenza (o 
comunque in un'altra dida) i due tizî qua v'accoppano senza 


lasciarvi alcuna possibilità. 


non è altro che un zoom a scalare dell'immagine, la 
quale va a comporre uno dei lati di un cubo che 
susseguentemente si mette a ruotare nel più classi- 
co degli effetti da demo. Questa subentrerà a inizio 
e fine partita, nonché ogni volta che durante il 
gioco premerete Esc per chiamare il menu principa- 
le. Un'altra innovazione consiste nell'introduzione 
del livello di difficoltà, composto sostanzialmente da 
tre voci: l'energia di Carnby, la resistenza che egli 
pone ai colpi inflittigli dai fantasmi e la resistenza 
dei nemici stessi. Ovviamente, a livello facile, le tre 
voci saranno nell'ordine contrassegnate dai parame- 
tri: elevata, elevata e debole; mentre a livello diffici- 
le saranno così definite: debole, debole ed elevata. 
La gestione delle partite salvate offre una grossa 
quantità di posizioni sfruttabili, mi pare di averne 
contate ventiquattro, divise in quattro gruppi da sei. 
Dieci di queste sono già occupate da delle posizioni 
che la Infogrames fornisce di default e che sono 
equamente distribuite nell'arco di tutta l'avventura: 
questo probabilmente per permettere ai videogio- 
catori di avere comunque a disposizione dei salva- 
taggi di sicurezza nel caso succedano casini con i 
propri e a noi di poter fotografare le varie parti del 
gioco. Ovviamente sarebbe inutile usarli per saltare 
delle intere sezioni di gioco poiché così facendo vi 
perdereste preziose informazioni che risulterebbe- 


ro comunque vitali per proseguire nell'avventura. 

A questo punto mi rimane solo da rimandarvi al 
commento e alle didascalie per un'analisi più 
approfondita delle varie situazioni . Ossequi. 


Emanuele “SHIN” Scichilone 


Se è vero che le pre- 


I I cedenti avventure di 
| | Edward —Carnby 
Il hanno lasciato un 


segno indelebile nella 
storia videoludica di 
quest'ultimo biennio è anche vero che per realizzare 
un sequel che si debba imporre all'attenzione del 
pubblico bisogna fare in modo che questo, da qua- 
lunque lato lo si guardi, risulti migliore del proprio 
predecessore. Badate bene, ho detto “migliore”: già 
a pari livello perderebbe di fascino o comunque non 
fornirebbe le stesse emozioni (o lo stesso stupore) 
che si sono provate la prima volta. Questo è quanto 
mi sono chiesto giocando a Alone 3. 
La sceneggiatura è molto ben curata, così come la 
scenografia che aiuta a creare un'atmosfera davvero 
notevole, ma il tutto in certi frangenti sa troppo di 
vecchio. Per quel che riguarda il sonoro ho apprezza- 
to moltissimo sia le musiche, in perfetto sti 
western, sia gli effetti sonori, decisamente curati. 
Ritornando sul discorso “engine" ho notato tra l'altro 
come questo non sia stato perfettamente debuggato: 
ogni tanto qualche poligono va a farsi benedire... e a 
gina One tale proposito un'altra domanda mi arrovella le 
ll vostro secondo incontro con un Navajo, stavolta in spirito nanerottolo qua in primo piano. A un certo meningi: com'è possibile peggiorare qualcosa di già 
e luce, Per poter essere alutati dovrete sfoggiare il vostro punto si metterà a roteare all'impazzata tentar pronto e perfetto quando sarebbe bastato semplice- 
medaglione di manodopera indian: do di travolgervi, mi raccoman mente riadattarlo?!? Bah, misteri della programma- 
zione. 
In fin dei conti Alone 3 rimane un bel gioco: longevo, 
è longevo (al contrario di Ecstatica... mi sto ancora 
chiedendo come cavolo fa a occupare cento e rotti 
mega, visto che è lungo meno della metà del gioco 
targato Infogrames) e giocarci è come sempre affa- 
scinante, ma sicuramente non lo si può definire un 
titolo innovativo. 
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Ora puoi 


fantasticare À 


Allo scoccare del decimo anno dalla prima uscita di 
KING'S QUEST, ritorna il settimo episodio della famosissima 
serie”fantasy”. 

Con il suo enorme manoscritto ambientato in 6 diversi 
mondi, i suoi 70 personaggi che interagiscono per tutto 
il gioco, le centinaia di animazioni spettacolari, KING'S 
QUEST VII rappresenta il progetto più maestoso della 
SIERRA, sviluppato utilizzando un'animazione 
mozzafiato. 
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DESSENT 


STESSA CHE TROVATE ANCHE ALL'INTERNO DEL 
GATO AD ALCUNE COPIE DI TGM . SUL PROSSIMO NUME- 


Heretic, poi Rise of the Triad... Vabbè. 

Sveliamo subito l'arcano: in Descent, il 
giocatore si ritrova a vestire i panni di un misterio- 
so mercenario del futuro, ingaggiato da una potente 
corporazione mineraria per liberare i propri 
impianti dalla scomoda presenza di alcuni droidi di 
vario genere, improvvisamente impazziti e intenti a 
eliminare e imprigionare sistematicamente il perso- 
nale del luogo (per quanto poco potesse essere, 
dato che gli stabilimenti infestati si trovano su tutti i 
pianeti del sistema solare - che indennizzo dovran- 
ho mai passare a un minatore che lavora su Pluto- 


Insomma, è il terzo gioco di questo tipo 
Q che ci ritroviamo questo mese! Prima 


ALLE- 


P° 
TOP 


SCORE 
di 


n Descent si può 
giocare anche con il 
posto di guida visua 
izzato, ma dato che 
porta via un bel 
terzo di schermo e 
‘he abbiamo un Pen- 
tium, abbiamo deci 
so di giocare a tutto 


nef). Le istruzioni fornite al nostro 
eroe sono brevi ma concise: in ogni 
miniera sarà necessario localizzare i 
lavoratori superstiti e prenderli a 
bordo del veicolo fornito dall'organiz- 
zazione, nonché scovare il reattore 
nucleare che fornisce l'energia ai vari 
sistemi del complesso e 

per aria per evitare che 


Sembra proprio che ce l'abbiano con 
voi, 


Un altro clone di Doom? 
Bene, dov’è il fucile a 
pompa? Ma come... Cos”è 
questa roba... Un abitacolo, 
una cloche si comando, 
miniere da esplorare... Robot 
da fare a pezzi... Boh? 


si diffonda. E come, chiederete voi, forse abbassan- 
do il finestrino del velivolo e menando gran pestoni 
a destra e a manca? Ma certo che no (anche se in 
effetti non è una cattiva idea, proveremo a girarla a 
qualche programmatore): innanzitutto, i reattori 
nucleari sono notoriamente “caldini”, e quindi 
potreste ustionarvi agendo in cotal guisa (“Eh, ma 
io mi metto i guanti” E le radiazioni? “Di piombo" 
Ma pesano! “Faccio ginnastica” Nell’astronave? 


Questi piccoli robottini arancioni sono molto fragili e poco armati, ma sono 
dannatamente veloci e insistenti. 


“Certo! Stallone la faceva nel 
camion in Over The Top" Ma 
vafî...), inoltre le suddette miniere 
sono sparse un po' dappertutto 
nel sistema solare: ce ne sono sulla 
Luna, su Mercuri Quindi, 
abbassando il finestrino fareste 
uscire tutta l’aria (“Mi metto le 
bombole!” Piantala! Il finestrino 
non c'è nemmeno “ 

vetro!" E' resistente “ 

cio ginnastica, non 

parentesi di prima”). Insomma, 
sulla vostra astronave (perché di 
questo si tratta) sono stati montati 
svariati alloggiamenti per le armi, 
oltre naturalmente a una dotazio- 
ne “base” di una coppia di cannoni 
laser. Per ampliare il vostro arse- 
nale sarà sufficiente gironzolare 
per i complessi, dato che avrete 
modo di trovare “abbandonati” 
alcuni power-up come missili a 
concussione, a ricerca calorica, 
intelligenti, mine e così via, oltre 
ad alcune armi completamente 
nuove come un Vulcan (il famigera- 
to “rotellone”), uno sparo triplo e 
altri gadget non meglio identificati. 
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DESSENT 


Le costruzioni di Descent sono molto più complesse di 
quelle di Doom, così come lo è il sistema di illuminazione 
Peccato solo on ci sia il fucile a pompa. 


e quella porta... Ma ormai l'avete già aperta, e ora 
affrontare chi si nascondeva dietro. 


Riassumendo: vi hanno assunto per ripulire le 
miniere e vi hanno semi-regalato un'astronave 
armata del necessario e con possibilità di ‘espansio- 


Il droide rosso nella foto 
sta per fare la conoscen- 
za di uno dei vostri missi- 
li a ricerca calorica. 


sa 4 on cenno, 


Quei si 
robottini gal- 
leggiano lenta- 
mente verso di 
voi, attenden- 
do di farvi a 
pezzeti 


ni”: dove sta la fregatura? Più 
che di “fregatura”, potremmo 
parlare di “fregature” (multi- 
ple): innanzitutto, i droidi che 
circolano nelle miniere non 
sono i comuni robottini con 


scavatrice e piccone che di solito abitano questi 
luoghi, bensì degli agguerritissimi dispositivi di sor- 
veglianza ambulante, che vanno dal piccolo e veloce 
scout che non impensierirebbe (da solo) nemmeno 
il più pavido esploratore fino ad arrivare al macigno 
volante armato di tutto punto. In quest'ultima cate- 
goria cadono aimè molti individui, c'è il robottone 
che si limita a scagliarvi addosso laserate di tutto 
rispetto e quello che invece tenta di rimpinzarvi di 
gustosi missili, c'è uno strano ragno che una volta 
sfasciato si divide in minuscoli e noiosi robottini, c'è 
il droide cattivissimo munito di Vulcan (e dotato di 
ima mira) e soprattutto ci sono i super-robotto- 
ni che fungono da mostri di fine sezione, spesso 
dotati di dispositivi di camuffamento, missili assassi- 
ni e corazze praticamente impenetrabili (nonché 
un’indole abbastanza rissosa). Questi ultimi elemen- 
ti non sono originari della corporazione mineraria, 
ma sono stati realizzati dai macchinari dei vari com- 
plessi basandosi su alcuni modelli meno agguerriti. 
È proprio per questo che i mandatari dell’ 
ne non possono fornirvi più di tanti dati su quello 
che incontrerete, dato che nemmeno loro in defini- 
tiva lo possono sapere. Inoltre, vi parrà strano ma 


Questo bel tipacchione vi attende con impazienza alla fine 
del sesto livello. La maniera migliore di abbatterlo è di "cor- 
rergli attorno” lanciandogli addosso tutti i missili che avete 
(ne avete, vero?). 


non fanno più le miniere di una volta: quelle che 
visiterete in Descent sono composte da vere e pro- 
prie ragnatele di cunicoli che si intersecano e si 
attorcigliano in tutte le direzioni, per di più costella- 
ti da stanzette segrete scopribili solamente attra- 
verso l'uso della mappa tridimensionale, che fa di 


Sorridi! Il droide qui raffigurato 
non ha capacit' offensive a lungo 
raggio, cercate solo di stare lon- 
tano dai suoi artigli 


Non vi ricorda 
uno Zak? 


tutto per essere il più spettacolare possibile e nel 
contempo assolutamente incomprensibile - i primi 
livelli sono uno scherzo, ma quelli più avanti sem- 
brano la rappresentazione grafica del nodo di Gor- 
dio. Come se non bastasse, le varie sezioni delle 
miniere sono divise tra loro da alcune porte: tutto 
ciò non sarebbe troppo un problema, se non fosse 
per il fatto che alcune di queste necessitano di alcu- 
ne chiavi per essere aperte, chiavi che di solito sì 
trovano dalla parte opposta dell'intrico di cunicoli e 
che altrettanto spesso sono guardate a vista da 
nugoli di droidi arrabbiatissimi e desiderosi di 
menare le mani (si fa per dire). Insomma, riassu- 
mendo, per finire i vari livelli dovrete spiaccicare 
tutti i robottini, localizzare tutte le chiavi, aprire 
tutte le porte, sfasciare il reattore nucleare e dar- 
vela a gambe prima d'essere vaporizzati. Chiarito 


All’ inizio del gioco viene dato un breve briefing delle caratteristi» 
che dei robot che lavoravano nelle miniere e che sono stati per 
l'occasione trasformati in guerrieri dagli alieni. 


DRONE CLASSE | del gioco, Descent offre nume- 
E° l’ avversario con cui avrete più a che _—rose Opzioni: innanzitutto, per 
fare. Arrivere al punto di odiarlo con Ogni giocatore viene creato un 


questo, passiamo al resto. 
Oltre al succo vero e proprio 


tutto il cuore. Da solo non crea molti file apposito che contiene tutti i 
problemi, ma se dovete affrontare un dati delle partite salvate (pur- 
sono guai. troppo si può registrare la po: 
sa zione solo tra un livello e 
DRONE CLASSE 2 l'altro) e altri dati: giocando in 
E' un attimino più grosso dell’ altro ed —ete, infatti, è possibile “perso- 
è dotato di due laser. Spara molto —nalizzare” alcuni messaggi auto- | 
velocemente, ma non crea particolari _—Matici da lanciare agli altri gio- 
problemi. catori mediante i tasti funzione. 


Inoltre, con la semplice pressio- 
ne di un tasto è possibile salva- 
Distrugge tutto quello che si trova —e un filmato di una partita în 
davanti. Non si inconta spesso, ma Corso e poi guardarselo succes- 
quando succede è difficile passarla sivamente con comodo (opzio- 
liscia tanto facilmente. ne che ci è tornata molto utile 


LIFTER 


per fare le foto, specialmente Spettacolare! 
del robottone del settimo livel —_ | Descent è la più 
HULK PICCOLO lo), salvare una schermata stati- pueena aofpreta di 
E' agile e intelligente, dispone di due a (magari da dare ai propri opo l'accettabile 
laser e spara molto velocemente. Bis. amici “Mi trovavo in questa Heretic e l'indispo- 


stanza circondato da... Ma 
guardate un po' voi) e via 
dicendo. 

Per finire, un piccolo discorso 


pente (almeno per il sottoscritto) Rise of The Triad 
ra che l'ondata di “cloni di Doom" si fosse 
Sonata per questo numero, quand'ecco che una 
coppia di dischetti si materializza davanti al mio 
naso. Abbastanza incuriosito dalle parole di lode di 


gna essere pronti a rispondere al fuoco. 


HULK MEDIO sul formato in cui è diffuso EB Un altro redattore installo immediatamente il tutti 

Questo è il suo fratello maggiore, al — Descent la Interplay ha deciso III mente apprendo dell'acsoluta mancante di un fueil 

posto di due laser spara 2 missili, è _—diseguire l'esempio della id con ‘a pompa (“Ci sono solo robot da picchiare? Sei su 

molto veloce e pericolosissimo. Doom, e ha fatto circolare una un veicolo? In una miniera? Ma che roba è"). Inizio a 
versione shareware composta MNM giocare abbastanza scettico, mi disfo dell'ingombran- 
da sette livelli e completamente lo di controllo e... Magia! Descent si ri 
giocabile, nella quale mancano labirinto in NERO 30 

SPIDER alcuni avversari e quattro armi 

E' il più grosso di tutti, possiede un La versione definitiva compren» 

armamento potente e alcune sue | de ben trenta livelli (sparsi per i 


nove pianeti del sistema sola- Speranze: non si tratta di un disegno piatto da ingran- 
re), ovviamente tutti gli avver- IBBB dire e rimpicciolire e basta, ma di un vero ammasso 
sari e tutte le armi (mancano MI di grafica in wireframe che rotea e mostra in tutta la 
infatti due tipi di missili e due Qi} sua bellezza un livello incasinatissimo. Mi impadroni- 
“spari"). Insomma, chissà se la Qi 9° dei comandi, mi lancio in una serie di cunicoli, 
i ; comincio a tostare i robottini... Sublime! Di 
(soprattutto su un computer veloce) è un' 
jecie di Doom a gravità ze 
te, con della viole 
za più astratta - purtrop) he amo il macel 
lo), meno puzzle da risolvere - tutti legati al non per- 
dersi (più difficile di quanto sembri) e al trovare la 
chiave per aprire le porte giuste - e altrettanto spas- 
soso. | comandi possono sembrare un po' scomodi al 
incipio (mouse, joystick o tasti cursore per “punta- 
re" e due tasti per avanzare e retrocedere - noi poveri 
meschinelli non abbiamo un Thrustmaster o roba del 
genere), ma una volta fatta un po' di pratica si riesco- 
no a compiere numeri di tutto rispetto, esattamente 
come gli “inseguimenti in tondo" di Doom tanto utili 
nel Deathmatch 
Dimenticavo: tra le opzioni, naturalmente, c'è anche 
quella che permette di giocare in rete con più utenti 
con le stesse modalità del gioco della id, nonché il 
seats di un replay su disco e altre amenità del 


caratteristiche sono sconosciute. 


Éiniche note dolenti: la grafice, per quanto riguarda le 
textures, non è sempre ai massimi livelli, inoltre non 
è possibile salvare a missione iniziata (questo perché 
le posizioni vengono archiviate all'interno del file del 
Quella roba viola sul muro segnala la presenza di un gen ; i sun nai giocatore, lungo solo due K. Comunque sia, sono 
Ì Ore dl andiolii AVWcnatVitroppo 66 niet 0 iunzion t î s cose di poco conto dinanzi a fanta bellezza... Se 
f avete modo, provate immediatamente il demo che 
trovate sul CD allegato, altrimenti datevi da fare al 
più presto per procurarvene una copia su disco... Ne 
vale la pena! 


e Ma 


‘credere’ porterà fortuna alla 


targa ee col leggervi il com- 
mento, poi date un occhio al demo sul CD allegato 
o nu (la versione shareware)... 


a dei puntini verdi. È Marco Auletta 


:DISCWORLD 


possente stregone levò le braccia al cielo 
cantilenando arcani rituali. Una nebbiolina 
luminosa lo circondò e minuscoli archi di luce 
azzurrognola iniziarono a danzargli 
addosso. Il viso si contorse in 
un'espressione di concentrazione 
profonda e di scatto allungò le braccia 
di fronte a sé. Un lampo 
dall’incredibile luminosità 
scaturì dalle sue mani e in 
I meno di un secondo fu di 
nuovo la quiete. Si sedette e 

STAR iniziò a mangiare il pollo che 

PLAYER Pig appena, faticosamente, 
tto. 
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Ma il suo destino era ben differente da 
quello di friggere polli. Il fato l’aveva scel- 
to quale eroe senza macchia e senza 
paura che avrebbe affrontato e sconfitto 

il malvagio drago che minacciava tutti i regni cono- 

sciuti. Un rumore cupo lo fece volgere di scatto: 

Knock, Knock, Knock. Erano chiaramente i passi 

dello scaglioso essere che veniva a cercarlo. Knock, 

Knock, Knock. | passi facevano più vicini... Knock, 

Knock, knock. | passi erano vicinissimi, ma lui era al 

centro di una sconfinata pianura: dove si nasconde- 

va il marano? Knock, Knock, Knock... Si svegliò 
realizzando che qualcuno stava bussando alla porta 

e, stanco dell'inutile attesa, si stava allontanando. 

Bagaglio ronfava, per quanto possa ronfare un baule 

di pero saggio, in cima all'armadio incurante di tutto 

il resto. Scuotivento era solito iniziare la giornata 

sgranchendo le dite lanciando un semplice incante- 

simo che gli permetteva di aprire le porte 
dell'armadio in cui custodiva il suo borsel- 

lino. Inizia l'incantesimo una prima volta e 

questi fallisce; cerca di lanciario una secon- 

da volta e fallisce ancora; cerca di lanciarlo 
una terza volta concludendolo (come sem- 
pre) con un calcione propiziatorio e l'anta 
cede alla violenza. Dall'alto continua il ron- 

fare di Bagaglio. Ronfare che non durerà a 

lungo, giusto il tempo di recuperare una 

scopa e utilizzarla al posto della più classi- 
ca sveglia 

Completo di accompagnatore ufficiale, 

Scuotivento si reca nell'ufficio dell’arci- 

cancelliere per scoprire che tutto somma- 

to il suo sogno non era così strampalato. 

In città e nei villaggi vicini si è sparsa la 

voce che esiste un pericoloso drago. Que- 

sto drago sarebbe, ovviamente, enorme, 
cattivo, rissoso, affamato, temibile e da 
sconfiggere. Tutti i grandi maghi sono 
impegnati in grandiose imprese (la maggior 


Uno dei terribili incontri che vi movimenteranno la vita in 
quest'avventura. Niente da dire sulla bella dentatura, ma il 
parrucchiere avrebbe potuto fare di meglio. 


parte delle quali ha a che vedere con forchette e 
coltelli) così tocca proprio a Scuotivento riuscire a 
convincere i villici che i maghi avrebbero sconfitto 
la bestia. Inutile precisare che gli stregoni non cre- 
dono all'esistenza dei draghi, ma come fa sottilmen- 
te notare l'arci-cancelliere, non importa se il drago 
esista 0 meno, l'importante è guadagnare fama eli- 
minandolo.. 

Così inizia la vostra avventura nello strano Mondo 
Disco. Per chi non avesse mai sentito parlare della 
saga del Mondo Disco, diciamo immediatamente 
che si tratta di una serie di libri che narrano lo 
scorrere degli eventi in un mondo piatto, sorretto 
da quattro giganteschi elefanti che, a loro volta, 
vengono trasportati nello spazio siderale da 
un'immensa tartaruga, A'Tuin. E' una parodia 
demenziale del genere fantasy che ha divertito 
milioni di persone attraverso una serie di pubblica- 
zioni che va via via intensificandosi. | protagonisti 


Il bordo del mondo. Nel Mondo Disco, appena si tocca la corda 
che cinge il mondo, giunge uno dei giganteschi guardiani che vi 
scaccia vigorosamente. Dovete sapere che le Uniche cose che 


sono ammesse a toccare il recinto del mondo sono i rifiuti. Rifiuti 
che vengono raccolti e rivenduti dagli stessi giganti. 


Un a della biblioteca 
dell'Università Invisibile, Si narra 
che i campi magici sviluppati dagli 
incantesimi contenuti nei libri 
creino delle distorsioni 
spazio/temporali in cui è facilissi 
mo perdersi. 


delle avventure sono maghi 
tanto potenti quanto affamati, 
eroi anziani costretti ad andare 
in giro con tanto di ciambella 
per le emorroidi, stregoni inca- 
paci di lanciare un incantesimo 
senza annodarsi le dita, bagagli 
animati, eroine barbare con la 
vocazione della parruccheria e, 
ovviamente, la Morte (intesa 
come personificazione della 
stessa). 

Il gioco è una classica avventura grafica che ben 
poco si differenzia dalle altre in circolazione 
L'interfaccia compie un uso intensivo del mouse. Si 
sposta il puntatore sullo schermo e si interagisce, 
tramite un semplice click © doppio click, con la hot 
spot selezionata. Questo sistema di gioco che favo- 
risce la facilità d'uso a scapito della flessibilità, impli- 
ca un'azione di gioco non troppo complessa che a 
volte può dar luogo a qualche frustrazione a causa 
della stupidità dell'interfaccia stessa, ma è un pro- 
blema che si risolverà automaticamente acquisendo 
familiarità con il gioco. Quello che di tecnico rima- 
ne è strutturato in maniera davvero ineccepibile. La 
grafica è davvero eccellente. Le ambientazioni sono 
disegnate superbamente con uno stile fumettoso 
ma curatissimo. Le animazioni non sono da meno 
con un sacco di espressioni buffe e lunghe sequenze 
d'interazione tra i personaggi. Il Bagaglio che si grat- 
ta, per esempio, rende stupendamente la descrizio- 
ne che se ne legge nei libri. Il sonoro ha, purtroppo, 
qualche pecca. La pecca in questione era una pecu- 
liarità della nostra versione che, a causa di un difet- 
to sul disco, non leggeva perfettamente le frasi digi- 
talizzate (tutto il testo presente nel gioco è anche 


La sexy divinità in verde è la 
ate il pi 


stra ospite della foto in cui 
0 più morbido dove mettere il naso: niente 


Si sa che nelle taverne lo sport più praticato è la rissa. In 
questa taverna in particolare. troviamo dei veri e propri 
campioni. 


parlato) e saltava alcuni effetti sonori. Quello che 
Cera, però, era pressoché ineccepibile. Tutto reso 
bene e ben sincronizzato con le azioni. Le locazioni 
che FRE TSO il gioco sono tantissime e tutte 
curatissime. Ci sono anche ambienti che è possibile 
visitare in differenti condizioni temporali. Per 
esempio, nello svolgimento dell'avventura vi capi- 
terà di dover recuperare un oggetto che è stato 
rubato proprio il giorno prima del vostro arrivo. 

Quale modo migliore di recu- 
perarlo se non quello di 
andare a prenderlo prima che 
venga rubato? Il testo che 
accompagna il gioco e la 
trama stessa sono state svi 
luppate da Terry Pratchett in 
persona e questo ne garanti- 
sce l'ottimo livello qualitativo. 
Insomma, questo è un pro- 
dotto stupendamente curato 
che ha forse qualche pecca 
nella giocabilità dell'avventura 
in sé, ma che sicuramente rie- 
sce a sopperire a quella man- 
canza grazie ai testi e alle 
situazioni esilaranti. Un gran- 
de prodotto. 


Giancarlo Calzetta 
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DISSNORID 


Terry Pratchett è un autore molto prolifico. In 


pochi anni di attività ha dato luogo a una pro- 
duzione letteraria di tutto rispetto, che dato il 
successo ottenuto, spazia anche in campi diffe 
renti da quello prettamente correlato alla 
macchina per scrivere. In particolare, viene 
spontaneo citare una graphic novel dedicata 
alla saga del Mondo Disco e quest'avventura 
per computer. Di seguito riportiamo i titoli 
che, a tutt'oggi, costituiscono l’intero corso 
della storia della tartaruga A'Tuin e dei milioni 
di abitanti che trasporta in giro per lo spazio: 


Anche i draghi amano curare il 
proprio aspetto. Guardatelo 
come si vezzeggia davanti allo 
specchio. 


|: The Colour of Magic 

2: The Light Fantastic 

3: Equal Rights 

4: Mort 

5: Sourcery 

6: Wyrd Sisters 

7: Pyramids (l'ultimo tradotto in italiano, per il 

momento) 

8: Guards! Guards! 

9: Eric 

10: Moving Picture 
leaper Man 

12: Witches Abroad 

13: Small Gods 

14: Lords and Ladies 

15: Man at Arms 


C'è da dire che Terry Pratchett non si è limita» 
to a evolvere la saga intorno a una ristretta 
cerchia di personaggi che fungono da protago- 
nisti di tutti i libri; piuttosto ha preferito svi- 
luppare una serie di trame parallele che, occa- 
sionalmente si intrecciano a formare trame a 
mano a mano più esilaranti. Il protagonista 
dell'avventura grafica recensita in queste pagi- 
ne è il personaggio principale del primo e di 
diversi altri libri, ma le sue tracce si perdono 
arrivati al nono libro della serie: Eric. 


La città di notte. Tutto è più romantico, anche i 
tagliagole che ti borseggiano, 


ROMPIVENTO è come l’arci-cancelliere chiama il protagonista dell'avventura, SCUOTIVENTO. 
Questi non è altro che un mago dalle capacità veramente mediocri. Durante tutte le lezioni di 
magia dell'università invisibile riesce a combinare un qualche disastro e lancia incantesimi necessa- 
riamente errati e controproducenti. Se state ridendo alle sue spalle, vi consiglio di smetterla, è lui 
che dovrete condurre in quest'avventura. 

BAGAGLIO è uno personaggi più coloriti che abbiano mai fatto la propria apparizione in un libi 

un baule ricavato dal legno di un albero magico, il pero saggio (o sapiente in alcune edizioni dei 
libri), che ha la particolarità di seguire il proprio possessore sulle proprie gambette. Si comporta 
come un vero e proprio cane da guardia e riesce a essere di una cattiveria inusitata per qualsiasi 
altro baule. Nel gioco, purtroppo, è stato declassato al rango di “sgabuzzino” per tutti gli oggetti 
che intenderete raccogliere. 

Gli altri personaggi che popolano abitualmente i libri sono trattati nel gioco come personaggi mar- 
ginali, ma non possiamo fare a meno di menzionare la Morte, la personificazione dell'entità astratta 
tipica di qualsiasi mitologia che in alcuni libri adora la cucina e ricamare, e il bibliotecario che essen- 
do stato umano è stato tramutato in un orango tango da un incidente neanche troppo inusuale 
nell'Università: attenti a non menzionare mai la parola “scimmia”. 


Può mancare una foresta incantata? Certo che non può. Soprattutto intorno alla casa di una famosa strega 


| rituali magici sono all'ordine del giorno. In fondo è 
un'avventura basata su di uno stregone, no? 


Non perdete troppo tempo a chiedervi cosa voglia dire 
‘Foin”. E' francese, ed è solo una delle innumerevoli lingue 
in cui potete giocare l'avventura (italiano compreso). 


Questo è l'interno dell'Università Invisibile. Solo un pezzet- 
tino, ovviamente, che però vi permette di accedere alle 
cucine, alla biblioteca, all'uficio dell'arci-cancelliere, alla 
vostra camera. 


Terry Pratchett ha liberamente ammesso 
essersi ispirato, per le sue creazioni, agli scritti 
di un altro illustre ideatore di saghe demenzia- 

Sebbene tutto lo faccia presagire, il perso- 


naggio in questione non è Mel Brooks, bensì 
Douglas Addams. No, non sono impazzito a 
causa del’interminabile specialone sul gioco 
della famiglia Addams su Consolemania, Dou- 
glas Addams è lo scrittore responsabile di quei 
capolavori che sono: “La Guida Galattica degli 
Autostoppisti”, “Il Ristorante al Termine 
dell'Universo”, “La Vita, L'universo e Tutto 
Quanto” e infine “Addio e Grazie di Tutto il 
Pesce”. Questa è una saga dai contenuti quan- 
tomeno geniali che non mancherà di farvi sga- 
nasciare dalle risate nel caso imparaste ad 
amare il genere. 


Buongiorno, questa è la colossale ATuin: la tartaruga che 
trasporta sul proprio dorso i cinque enormi elefanti che 
reggono il peso di tutto il Mondo Disco. Anche se non si 
vede, il sole dovrebbe essere li attorno. 


di andare a fare una 
visitina ad ATuin. Spe- 
riamo che non cada 
dal guscio. 


Sono un grande cul- 


tore di tutto quanto 
(+) faccia demenziale e, 
effettivamente, il 


Mondo Disco è estre- 

mamente demenziale. Ma questa avventura grafica è 

qualcosa in più di un semplice esercizio di demenzia- 

Seduti intorno al cerchio magico, i potenti maghi 2 * Îità. Innanzitutto partiamo da quello che più importa 
stanno completando l'ennesimo rituale di evoca- ai fan della serie cartacea: l'atmosfera che si respira 
zione: ma non tutto andrà come previsto. > d 3 nei libri è resa stupendamente. Scuotivento è davve- 
\ ro incapace come lo ricordiamo; Bagaglio è purtrop- 
po stato degradato a semplice inventario, ma conser- 

va comunque una grande personalità (in fondo è un 

baule); la Morte svolge un ruolo marginale ma final- 

mente possiamo ascoltame la voce “profonda come 

una pietra tombale che si chiude". Insomma, abbia- 

mo quello che qualunque fan di Terry Pratchett vor- 

rebbe avere: un altro libro da leggere. Ma cosa dire a 

chi, invece, vuole solo un'altra avventura grafica per 

il proprio PC? Beh, possiamo iniziare dicendo che i 

numeri per avere successo questo programma li ha 

tutti. La grafica è stupenda e divertentissima (basti 

guardare Scuotivento che cerca di aprire la maggior 

parte delle porte ricorrendo alla magia per poi finire a 

prenderle a calci), il sonoro è decisamente ben fatto 

€ la trama è, ovviamente, demenziale ma con un filo 

logico (o quasi) da seguire. L'unico vero difetto del 

gioco lo si potrebbe trovare nell'enorme numero di 

enigmi che si deve fronteggiare, alcuni dei quali 

potrebbero sembrare piuttosto forzati. Per esempio, 

non è raro che delle locazioni non siano interamente 

esplorabili fino a quando non si è finito di parlare con 

un qualche personaggio. Potrei capire questa neces- 

sità di comunicazione nel caso che la locazione fosse 

particolarmente estesa o suddivisa in aree, ma per 

quale astruso motivo non ci si potrebbe girare verso 

sinistra o destra per vedere cosa contiene la stanza 

in cui siamo? Difetto comunque di scarsa rilevanza in 

quanto presto vi abituerete allo strano modo di pro- 

porre le locazioni e prenderete le vostre brave pre- 


cauzioni ogni volta che visiterete un luogo per voi 
NUOVO... 
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RAVEN per PE TI 


ottenere 


Risuonarono dei i, e alle spa 

apparve un individuo alto e magro, completamente 
avvolto in un mantello nero come la notte. 

“Sei come i bastoncini del Capitano, per me” disse 
lui con un tono deciso e rassicurante. La ragazza si 
girò, e guardandolo con estrema dolcezza, chiese: 
“Niente di meglio al mondo?”. “No”, se lui 
abbassando la voce. “Croccante e dorata”. Dalle 


sue mani partirono due immani sfere di fuoco. 


(O) L'introduzione di questa recensione stava 


facendo la muffa nella mia cartelletta del Quadra, 
quindi ho deciso di tirarla fuori e di sbarazzarmene 
una volta per tutte. Quella “vera”, o meglio quella 
che avevo pensato in treno suonava più o meno 
così: “Un gioco migliore di Doom? Ma non diciamo 
eresie!" Comunque sia, ve le siete beccate tutte e 
due, quindi non venitevi a lamentare. 

Via con la descrizione del gioco: in Heretic siete 
molto probabilmente un mago, molto probabilmen- 
te dovete ammazzare qualcuno e altrettanto proba- 
bilmente questo qualcuno è al corrente di tutto e 


Maranza! La motosega di Doom è stata egregiamente sos 
tuita da un paio di magli dall'aspetto deci 
e dall'effetto spettacolare. DI solito emanano un'aura verde, 
ma in questo caso è rossa perché è stato utilizzato un parti- 
colare bonus che potenzia le armi del giocatore. 


mene minaccioso 


Come potete vedere dalla foto, in Heretic è possibile alzare 
e abbassare lo sguardo. Quanto poi possa tornare utile è da 
vedere, dato che comunque spostando le mani dai tasti di 
movimento si rischia di farsi prendere di sorpresa 


In questa foto possiamo osservare la balestra poten 
Tome of Power e il solito ammasso di nemici che c 

La fiaschetta nel riquadro rappresenta l'oggetto attualmente 
selezionato dell'inventario: nella fattispecie, una specie di 
medikit" portatile. 


Quell'affare dorato che trottola a mezz'aria è una chia 
energumeni armati d'ascia sono, eviden- 
temente, i guardiani della suddetta chiave, Heretic sfrut 
ta gli stessi meccanismi di Doom: portatevi in una data 
posizione e gli avversari appariranno alle vostre spalle 


La balestra, qui ra 
inseguano 


L'essere (o gli e: 
mia, tipico es 
non sape 


pompa. E' interessante notare come spesso e volentieri i colpi 
ndo in genere a dei missili 


ha deciso (con tutta probabilità) di farvi fuori nella 
maniera più fantasiosa. Ha infatti riunito presso di 
sé i più grandi esperti riguardo alle morti atroci, 
facendosi consigliare în proposito, e alla fine ha 
deciso di utilizzare le compilation techno di BDM. A 
questo punto però i Demoni delle Dimensioni 
Oscure hanno inoltrato una formale protesta, facen- 


La mappa! Peccato sia poco “leggibile” per colpa del fondo 
chiaro, altrimenti sarebbe stata davvero una piccola chicca. 
L'immagine ai bordi scompare sfumando, e le porte vengono 
colorate a seconda della chiave necessaria per aprirle. 


I 2:MCHrerdungeonsì 
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do notare che nemmeno loro avrebbero potuto 
essere così cattivi e pretendendo successivamente 
di essere scelti come torturatori e persecutori. 
Cosa volete, probabilmente esiste la Convenzione 
di Ginevra anche per i videogiochi fantasy. 


Adesso che ho sacrificato la mia 
immaginazione sull'altare della divi- 
nità delle recensioni, che pretende 
almeno un accenno di trama, posso 
andare avanti: Heretic è sostanzial- 
mente una nuova versione di Doom, 
dato che la id ha “girato” il codice 
alla Raven Software, che ha rinnova- 
to i livelli, i nemici, la grafica e alcune 
opzioni. În sostanza si tratta di una 
specie di file WAD aggiuntivo, con 
un paio di cosucce in più: innanzitut- 
to, è possibile alzare e abbassare lo 
sguardo (coreografico ma poco 
utile), inoltre è possibile mettere da 
parte alcuni oggetti raccolti da utiliz- 
zare in seguito come pozioni curatri- 
ci, powerup per le armi, bombe, 
incantesimi vari e così via. In questo 
modo non sarete costretti a utilizza 


re i “medikit” quando non lo desiderate (abbastanza 
gradito). 
Heretic utilizza la stessa strategia di Doom: il primo 
livello è shareware, mentre il gioco completo è 
composto da tre “mondi” ed è ottenibile registran- 
dosi presso la Raven Software. In effetti, tutto 
quanto sa estremamente di poco originale, se non 
fosse per i due-tre particolari in più: ma se volete 
sapere la mia opinione per intero, leggetevi pure il 
commento... 

MA 


Alt! mettiamo le mani 
avanti: continuo a 
preferire Doom 2. 
Chiarito questo pic- 
colo ma essenziale 
particolare, potremmo anche andare avanti. Da dove 
cominciare: innanzitutto, Heretic presenta delle 
migliorie evidenti del programma rispetto a Doom: 
l'unica modifica dell'engine è (o dovrebbe essere) la 
possibilità di alzare e abbassare lo sguardo, anche 
comunque si tratta sempre di 3D “finto" (mappe bidi 
mensionali, per intenderci). Quindi come opzione 
può risultare interessante, ma non molto utile. La 
gestione degli oggetti è notevolmente migli 
posto di raccogliere e utilizzare immediatamente 
tutto quello che si trova, il personaggio è capace di 
fe via determinati oggetti, il che rende un po' 
più strategico il gioco. Per ultimo, la mappa “sfuma" 
scrollando. Dato che i punti a favore di Heretic sono 
così numerosi, se ne dovrebbe dedurre che il lavoro 
(sì fa per dire) della Raven sia superiore a quello 
della id, giusto? Ed è qui che vi sbagliate. Heretic 
infatti non riesce a sorprendere come Doom 2, non 
coinvolge altrettanto e non causa le stesse sensazio- 
isomma, non vi ritroverete mai a sudare perché 
vi ‘sta inseguendo un Cyberlord, per intenderci. La 
grafica poi non è all'altezza dell'originale della id, 
vuoi per le texture spesso troppo confuse (alcune 
però sono davvero notevoli), vuoi per i nemici di 
gnati non troppo bene (*mummia” esclusa). Il sonoro 
poi è un po' strano: le musiche sono quasi irrilevanti, 
mentre gli effetti sonori sono un mix di “rubato” da 
Doom e altri rifatti ex-novo, abbastanza soddisfacen- 
ti. Insomma, tanto per tirare le somme, Heretic è un 
buon gioco, senza dubbio superiore a Rise of the 
Triad (che rimane comunque legato ai “quadratoni”, 
come l'imminente Cyclones - sempre della Raven) 
anche se non altrettanto violento (particolare più che 
rilevante in questo genere di giochi), provvisto di 
alcuni particolari molto azzeccati e nel complesso 
buono... Anche se l'80% del merito di questo pro- 
gramma lo si deve all'engine della id, che è comun- 
que la base di partenza di un ottimo gioco - quello 
che ci ha messo la Raven, più che altro, è opportuni- 
smo e nuova grafica. Provatelo comunque, potreste 
appassionarvi. 
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ci APOGEE per PC 


Q Se pensavate che Doom fosse un gioco 


troppo violento dovrete ricredervi una volta visto 
Rise of the Triad: qui l'arma standard è il lanciamis- 
sili e le persone hanno la disdicevole tendenza a 
esplodere con una discreta distribuzione di mate- 
riale rossastro nei dintorni. 


Belle quelle lame rotanti che escono dal terreno? Sono solo 
alcune delle trappole di Triad, tutte dall'aspetto molo doloroso. 


Ma procediamo con ordine, a fare cloni di Doom ci 
hanno provato in tanti, compresa la diretta concor- 
rente della id Software, la Apogee, anch'essa specia- 
lizzata in giochi shareware (anche Doom se ben 
ricordate era nato come shareware). Le loro inten- 
zioni erano quelle di creare un qualcosa di più vario 
e flessibile del gioco della id e Rise of the Triad è 
appunto il loro primo tentativo di mettere alla 
prova il loro nuovo engine tridimensionale apposi- 
tamente sviluppato. 

Un confronto con Doom è ovviamente inevitabile, 
e, almeno a prima vista, Triad ne esce veramente 
molto bene: l'impressione è che alla Apogee abbia- 


©Inese 


è aiziii 
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Certo che 


no esaminato Doom punto per 

punto e che abbiano cercato di 

migliorarlo con l'aggiunta di una 

quantità di particolari e gadget 

per fanatici (o meglio, maniaci) 

Cominciamo con la grafica, a 

una prima occhiata sembra più 

definita, sia gli sprite che le tex- 

ture sono meno blocchettose 

quando vi avvicinate agli oggetti. 

Per quanto riguarda la lumino- 

sità, quando non si possono uti- 

lizzare le ombreggiature (in 

ambienti aperti e di giorno) è 

stato adottato un sistema tipo 

Magic Carpet con una nebbioli- 

na che nasconde gli oggetti pi 

lontani e rende in maniera 

molto carina l'effetto distanza. 

Ma è inutile girarci troppo 

attorno: quello che salta subito agli occhi in Triad è 
la cattiveria decisamente esagerata. Dopo i primi 
due passi avete già un lanciamissili a ricerca di calo- 


Potete guardare e sparare in alto e in basso e ammirare così 
i vostri capolavori. Gli sprite di Triad sono molto più defini 
ti: sembrano quasi digitalizzati. Sono però un po' rigidi come 
animazioni e forse fin troppo realistici a volte. 


Dopo un colpo di bazooka dei vostri 

avversari rimane davvero ben poco, 

quel bulbo oculare è tra le poche cose 

che restano intatte. Non preoccupatevi 

troppo, comunque: è possibile scegliere 

il livelli di violenza e eliminare comple- 
nente le scene sanguinolente. 


impi spazi dei livelli di 
Triad sono spettacolari, molto bella 
a nebbiolina, 


“Buongiorno, mi 
darebbe due etti di 
fegatini, un po’ di 
interiora ee due chili 
di arti assortiti e una 
manciata di bulbi 
oculari?” - “Ah, ho 
capito sel fa il cuoco, è 
er il polpettone, o per 
cosa Sa, mio 
nonno Paride ci metteva 
anche un po’ di...” - 
Click, blam, blam, 
budda, budda! - “No, 
faccio il programmatore 
e mio nonno NON si 
chiamava Paride!” 
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Questo è un mitra. Quello era un nemico. Faccio notare i 
colpi infiniti. 


re con cui devastate in men che non si dica le guar- 
die della prima stanza. Ci sono le doppie pistole 
(non cattivissime ma scenografiche, la mia arma 
preferita), il lanciamissili anche a testata multipla e 
con ricerca, il megagalattico lanciafiamme, il mitra, 
perfino la mazza di baseball (da autentici invasati) e 
altro ancora. 

A quanto avevo sentito Triad avrebbe dovuto avere 
anche una struttura dei livelli molto più flessibile 
rispetto a quella di Doom che, vi ricordo, non 
aveva diversi piani in altezza (non era possibile 
costruire, per esempio piattaforme o strutture a 
più piani), e infatti era possibile colpire i nemici, a 
qualsiasi altezza si trovassero. Sotto questo aspetto 
in effetti qualche miglioramento c'è: in Triad esisto- 
no (almeno in teoria) 16 piani d'altezza ed è infatti 
possibile sparare e guardare in basso e in alto. Esi 

stono delle piattaforme volanti su cui si può cam- 
minare e si può “saltare” a diversi piani d'altezza 
con le apposite “molle”. Certo, questo aiuta rende- 
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Ricordate | giocatori 

rete di Triad è qualcosa di moolto più massiccio. Anzicutto, 
pepe o 
iggi con diversi colori per 

i addosso ma le modalità 


tra i cinque diversi 
Non si tratta semplicemente di spararsi 


i per il Multiplayer sono 


ben nove: qui i programmatori hanno dato prova di tutto il loro squilibrio mentale. 

Si passa da giochi tipo “ce l'hai” (proprio quello che si giocava da bambini correndosi dietro per 
toccare gli avversari) al gioco della “preda” in cui a turno, per un certo tempo, ognuno dei gioca- 
tori diventa una preda disarmata che gli altri giocatori devono cacciare. Oltre al gioco “normale” 
c'è il combattimento a punti in cui ogni uccisione dà diversi punti a seconda dell'arma con cui è 
stata realizzata, o ancora ci si può dividere in due squadre con il duplice compito di proteggere la 
propria base e attaccare quella dell'avversario per distruggerla. 

Îl “Comm-bat” - come viene chiamata l'opzione multigiocatore - può essere giocato anche su 
livelli appositamente dedicati (disponibili separatamente sul Power Pack), e vi consente si selezio- 
nare numerose opzioni, come la quantità di munizioni, i punti ferita, la velocità, la quantità di 
armi presenti, e moltissimi di altri parametri. Ma la cosa più divertente probabilmente è il 
“Remote Ridicule”, che vi permette di inviare, con la pressione di un tasto, messaggi vocali prere- 
gistrati a un giocatore, o addirittura, se collegate un microfono alla Soundblaster, di dirgli diretta- 


mente “Alle tue spalle, amico!”, 
li da qualche parte 11 Pentium? 


prima di prenderlo a mazzate da dietro. Max, riusciamo a trovar- 


IONAONIRIE 


diiiiià 


a raccogliete immediata 
colpi limitati. Anche i nemic 
ben armati: anche a livello medio 


difficile 


re un po' più movimentati i livelli, ma almeno da 
quanto ho RoLa vedere in quelli distribuiti sha- 
reware, ci dev'essere qualche gabola anche dietro il 
3D della AROEIE: pur disponendo di diversi piani 
d'altezza non ho ancora visto strutture su diversi 
piani, a parte le piattaforme. 

Ma è nei particolari che Triad si sbizzarisce e che 
dimostra, almeno a livello tecnico, di essere un gran 
gioco: le tracce dei proiettili che scalfiscono i muri, 
le vetrate che es peoe una quantità di trappole 
che va dai muri di fuoco alle lame che fuoriescono 


dal terreno, una buona quantità di oggetti animati 
che in Doom erano limitati a qualche muro e poco 
altro, le guardie che si inginocchiano chiedendo 


La versione re; com 

lan gistrata prende: 
È personaggi tra cui scegliere 

in contemj nel gioco in rete 

‘9 modalità di gioco in multigiocatore 

10 nemici 

4 boss di fine livello 

15 trappole 

13 armi 

Nella versione shareware, invece, i nemici 

sono solo tre, e non sono presenti boss di fine 

livello, si può scegliere solo uno dei personag- 

gi, mancano un po di trappole e gadget varie 

e, ovviamente, non sono presenti tutti i livelli. 

Sarà presto disponibile il Power Pack di 

Triad, con nuovi livelli studiati appositamen- 


DITTTET 


pietà e i bulbi oculari che passano davanti allo 
‘schermo quando i nemici esplodono. In effetti forse 
la re ha ecceduto, ma non preoccupatevi, esi- 
ste l'apposita opzione per di diminuire ll livello di san- 
gue e violenza nel gioco. Dubito molto che qualcu- 

no la userà mai, ma loro almeno l'hanno messa. 
Stefano Giorgi 


te per la versione multigiocatore, ro- 
ma di editing per creare da voi dei iNel. 
di Triad, cosa che ha riscosso un grosso 
successo Alana tra gli appassionati di 
Doom. 
Il tutto verrà distribuito anche in versione CD. 
ATTENZIONE! 
Sul CD allegato al ssimo numero di 
TGM dovreste poter trova: Îuesta 
versione da noi recensita di RISE OF 
THE TRIAD, vi ricordiamo inoltre che 
per la registrazione (grazie alla quale 
entrare in possesso della versione com- 
pleta) potete mettervi direttamente in 
contatto con la SYSTEMS COMUNICA- 
ZIONE - 02/90841814. 


multigiocatore. Si 


gliendoli tutti 
Ma è Doom o 
Sonic? 


Rise of the Triad è un 
peer. senza dub- 
io superiore a Doom 
dal punto di vista tec- 
, contando tutti i 


gee hanno inserito. Hanno commesso un solo errore, 
a mio parere: pensare che tutto il fascino di Doom 
l massacro, e infatti quello che hanno messo 

su in Triad è semplicemente una macelleria. 
glio dire che non ci siano i pas- 
i da raccogliere, i bonus, qual- 


registrata, ma è decisamente più grezzo. E' più gros- 
più cattivo di Doom ma è in fondo semplicemente 
vanza e spara”, e perde diversi punti rispetto alla 
lina di alcuni livelli 

sta anche qi 


i quelli di Doom. Non ho ancora trovato 
labirinto decente o qualche sezione vera- 

resto del gioco: 

grossolani. E' un 

riad sono ugual- 

ttimo graficamente, 

ha un'opzione multigi re in 11 che promette 
benissii ia assurda con l'arsenale 
definitivo per sfogarsi un po' nelle giornate nere. 
Speriamo nella versione registrata, che dovrebbe 


essere molto più ricca. 
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__AI COMANDI DELLE FORZE TERRESTRI 
CONTRO IL TERRORE ALIENO 


La IL TUO COMPITO: 

; Ù 7 GUIDARE UN'ORGANIZZAZIONE COMPOSTA 
> DA GRUPPI DI SCIENZIATI, INGEGNERI, 
SOLDATI E SPIE - LA XCOM - FORMATA DA 
TUTTI I GOVERNI DELLA TERRA PER 
INVESTIGARE E SCONFIGGERE NAVI SPAZIALI 
ALIENE CHE DA TEMPO STANNO TERRORIZZANDO 
IL PIANETA. LA STRATEGIA CHE SVILUPPERAI 
DOVRA' ASSICURARE LA SOPRAVVIVENZA 
DELL'UMANITA". 


» INTERCETTA GLI UFO E CONTROLLA 
TUTTE LE ATTIVITA' ALIENE. 

» TIENI SOTTO CONTROLLO LE TUE BASI, 

STUDIA NUOVE TECNOLOGIE (COMPRESE 

QUELLE ALIENE) E TRASFERISCI IL 
PERSONALE O L'EQUIPAGGIAMENTO DA 


4 VIDEO BATTLESCAPE 3-D. 

i = FAI ATTENZIONE AL LIVELLI DI SICUREZZA 
ED ALLA SITUAZIONE POLITICA. 

ed QUALCHE GOVERNO POTREBBE ESSERE 
TENTATO A STRINGERE ACCORDI SEGRETI 
CON GLI ALIENI. 


© INCONTRI RAVVICINATI PERICOLOSI. 
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“Scegliete saggiamente: il destino di Arkania è 
nelle vostre mani”. Non sono adorabili queste 
introduzioni? Sembrano fatte apposta per gonfiare 
il nostro ego, e naturalmente noi videogiocatori 
abbiamo un ego saldo come una roccia grazie a 
un'infinità di frasi del genere. Come si può essere 
tristi, depressi e nervosi quando un intero mondo 
aspetta le nostre prodi gesta? Altro che psicanalisi, 


Scheda personale di un potente guerriero, Non c'è male 
come equipaggiamento. 


altro che meditazione! “La tristezza è un male, il 
videogioco è la cura" si potrebbe dire parafrasan- 
do un certo film che non nomino. Altrimenti, sup- 
pongo, avremmo smesso di leggere e scrivere 
TGM da qualche annetto. Invece siamo ancora 
tutti qua. 


Una via urbana. Sulla sinistra una tenda di un mercante: 
sulla destra si notano i fiori alle finestre di una c 


La morale? Lunga vita al videogioco, direi. Vedia- 
mo ora Star Trail, che è appunto un videogioco 
(ma no!). Precisamente, un videogioco di ruolo; un 
episodio nel mondo di Arkania. Questo non 
dovrebbe essere un nome nuovo: è già uscito 
tempo fa Blade of Destiny, vale a dire il primo epi- 
sodio della serie, ed è possibile importare perso- 
naggi già esperti dall'avventura precedente. Su 
questo punto c'è da notare un fatto interessante: 
iniziando Star Trail con personaggi nuovi, poco 
dopo l'inizio il gioco offre la possibilità di passare 


Una lama favolosa: Star Trail. Tante e 
tante lame favolose ci hanno 


mato nelle nostre odissee 


alla vigazoa di Gloria e Avventura, 
ma con una differenza. Erano tutte 
spade. Star Trail è un’ascia. Che 
sorprese riserva l'avventura, eh? 


Una mercante in ci 
più vari, dalle razioni aî gioielli. 


direttamente al terzo livello. Dovrebbe essere un 
modo per indicare che gli avventurieri inesperti 
non hanno grandi speranze di sopravvivenza, ma 
credo che sarebbe stato più onesto ribilanciare il 
livello di difficoltà. Un esempio che in questo 
senso può valere per tutti è il vecchissimo Pool of 
Radiance, il mio primo amore nel campo ruolisti- 
co, dove diverse zone offrivano differenti livelli di 
sfida, ed erano pensate in modo da guidare il gio- 
catore verso vette sempre più elevate. L'alternati- 
va più frequente, è noto, consiste nell’adeguare 
artificialmente il livello dei nemici a quello del 
gruppo. Non sarà realistico ma risparmia brutte 
sorprese, tanto che è usato quasi universalmente. 

Comunque sia, e perdonate la tirata, Star Trail si 
presenta come un gioco di ruolo con grafica 3D 
vincolata, nel senso che i movimento sono a 90° in 
stile Dungeon Master 0 Beholder. Dato che siamo 
nel 1995, i programmatori hanno inserito un sim- 


patico effetto nebbia nel paesaggio, 
l'alternanza giorno/notte e le nuvole che 
scorrono sullo sfondo. Quanto ad esse 
direi che possiamo perdonare il fatto che 
si muovono sempre nella stessa direzio- 
ne, da qualunque parte si guardi; sono 
peso da guardare e tanto ci basta. 
rliamo del gioco vero e proprio, piut- 
tosto. Sarà strano, ma in Star Trail non 
sembra esistere un vero e proprio obiet- 
tivo. La favolosa ascia incantata che dà il 
nome al gioco è un obiettivo, ma non è 
l'unico. Star Trail qui dev'essere un po' 
come la fantastica Long Sword +5 che 
aveva Tyranthraxus in Pool of Radiance, 
o la Vorpal Blade sperduta nei ghiacci di 
Secret of the Silver Blades, o finanche la 
Blade of Destiny dell'episodio precedente. Armi 
eccezionali fin che si vuole, ma che gusto ci sareb- 
be a conquistarle se non le si potesse dissetare 
almeno un po' con il sangue nemico? 


Un tempio e la sua sacerdotessa dai capelli di fuoco. Non 
dimenticate un obolo alla vostra divinità. 


Ciò che vi posso 

dire per certo è che, come in ogni buon gioco di 
ruolo, anche qui troverete tutto un insieme di 
situazioni difficili che dovrete un po' per volta risol- 
vere. In Star Trail, senza l'interazione con la gente e 
i dialoghi non si combina più di tanto. Solo acqui- 
sendo informazioni qua e là si può accedere a loca- 
zioni particolari che permettono via via di svelare 
cose e persone che altrimenti sarebbero rimaste 
nascoste. Per non farvi perdere le tracce di ciò che 
avete scoperto, è possibile memorizzare nel diario 
del gruppo tutti i pezzi di dialogo che considerate 
significativi, in modo da rivederli più tardi. Per il 
resto, ì vostri interlocutori avranno un'allarmante 
tendenza a piantarvi lì dopo aver risposto a un 
certo numero di domande, che sembra determina- 
to ogni volta a caso. L'unico sistema è riprovare 
dopo un certo tempo. Sarà un tentativo di reali- 
smo, ma non mi sembra divertente. 

Ora, vediamo. Il mondo dove agirete è piuttosto 
grande: per attraversarlo tutto da un capo all'altro ci 
vogliono settimane o mesi di cammino, ma in realtà 
se ne vedono solo le strade. Non è possibile, come La mappa di una città fortificata. Il cerchio rosso è il gruppo: 
invece permetteva Arena, avventurarsi nelle campa- il quadrato serve per esplorare. 

‘gne, ma questo oggettivamente non è un problema, 
dato che il nocciolo dell'azione di Arena si svolgeva 
nelle città e in otto dungeon scelti, nonostante i 
dieci milioni di chilometri quadrati da esplorare. 


Gli spostamenti di Star Trail avvengono su una BAaiagiigina 


sinecura, ma alcunì è 


re contro scarabei giganti. Sarebbe una 
mono ancora. 


Se si lascia al programma la gestione del combattimento, 
appare questa scena animata. In basso la forza dei nemici. 


immediatamente in qualunque locazione esplorata 
se non ci sono ostacoli al movimento. 

Nelle città troverete case abitate da autoctoni che 
non vi daranno retta, oppure da personaggi speciali 
che vi daranno spunti di notizie, oltre a negozi e mer- 
canti girovaghi, presenti solo a intervalli, da cui potete 
comperare armi, provviste, erbe magiche, eccetera. E 
troverete anche templi di varie divinità, dove potrete 
creare in ogni momento personaggi nuovi. 

Parlando di personaggi, Star Trail continua il lode- 
vole stile di Blade of Destiny. Oltre ai soliti attributi 
di base, esistono anche caratteristiche negative 
come la claustrofobia o la superstizione, che posso- 
no indurre comportamenti strani e pericolosi, 


mappa globale oppure 

nelle città, se non già o Una graziosa abitante ci apre la sua porta... e 

nei dungeon. La personaggi di bassa statura annegano per ce la richiude in faccia. La prossima volta cer 

mappa, all’inizio, è in primi. Qui nessuno sa nuotare. cheremo un mazzo di fiori. 

buona parte inesplora- 

ta, Le strade non 

segnate abbondano, e 

dovrete pazientemen- 

te esplorare le devia- 

zioni per scoprire 

località particolari, 

nascoste. Senza 

dimenticare che alcu- 

ne strade, misteriosa- 

mente, diventeranno 

visibili solo dopo aver 

parlato con certuni. 

Insomma, avete capito senza contare la vulnerabilità alle malattie. Per 
come funziona la cosa. esempio, non crediate che i vostri nemici disinfetti- 
Le città, invece, offro- no le armi. E così prima o poi vi beccherete il teta- 
no una bella visuale no. Malattia simpatica, il tetano: mangia la forza vita- 
3D con effetto neb- - le del personaggio senza sosta, e si può curare solo 
bia, e avrete la mappa col tempo o con un guaritore, che peraltro potreb- 
automatica, che per- À » be fallire se il male si è radicato. 

mette anche, utile -. Oppure una crisi di claustrofobia 0 agorafobia vi 
opzione, di spostarsi t ho Ankas potrà obbligare a dividere il gruppo e procedere 
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Armi rotte? Ci pensa il 


Su una mappa parziale di questo genere si pianificano tutti 
gli spostamenti per Arkania 


Si combatte contro 
una tigre, In casi del 
genere, non è facile 
scoprire dove sono i 
personaggi e dove 
colpire 


solo con | perso- 

che possono 
resistere. Dividere 
il gruppo non è 
mai una buona 
norma perché la 
potenza d'urto nei 
combattimenti 
ovviamente se ne 
va, ma in questo 
caso il realismo 
‘aumenta. 
Si può dire che 
tutta la gestione dei personaggi tenda al realistico il 
più possibile. Il peso, per esempio, è un limite 
ossessivo, come già in Knights of Legend; ma qui si 
potrebbe obiettare. Dato che la capacità di carico 
dipende direttamente dalla forza; dato che questa 
dipende dalla generazione iniziale e dagli aumenti di 
livello; e dato che questi ultimi sono lenti, perché, 
quindi, nessun programmatore ha mai pensato alla 
forza come a un attributo variabile? Cioè, esempio 
pratico: io ho una linea da elfo e mi va benissimo 
così, ma se vivessi in Arkania o dove volete voi, 
maneggiando spadoni da mane a sera e portando 


| mercanti se ne sono andati. Restano solo gli 
delle tende. Che desolazione. 


armature come una bestia da soma, prima o poi mi 
dovrei ritrovare quei bei muscoli lucidi e gonfi che 
sfoggiano i vari Conan. E allora, visto che alla Attic 
amano il realismo, perché non ci hanno pensato? Lo 
lascio scritto qui come suggerimento; un giorno si 
potrebbe avverare. 
Beh, e ora che cosa resta da dire? Ah, sì: il combat- 
timento. Avviene su una mappa isometrica divisa in 
tanti quadratini, in modo che ricorda molto 
Legend. Dentro questo mondo in miniatura i per- 
sonaggi si muovono, attaccano e lanciano magie, 
commentate da effetti grafici, sonori, e da voci in 
tono ispirato che 
pronunciano gli 
incantesimi. Chi 
vuole può ricorrere 
al modo automatico 
per pilotare uno o 
più personaggi, senza 
contare che è possi- 
bile lasciare al pro- 
gramma tutta la 
gestione dello scon- 
tro. Meglio non farlo, 
però, quando le cose 
si mettono male, 


! Per puni- 
avranno una 
nto 


così d 
il giorno. E due pu 
carisma in meno 


perché il pilota automatico digitale non vale gene- 
ralmente il nostro prezioso cervello. 

Una nota di merito conclusiva va al manuale, che 
continuando lo stile Arkania si rivela prodigo di 
spiegazioni e soprattutto con un indice analitico di 
ricchezza esuberante, mai vista. | novizi ne avranno 
bisogno e un po' di aiuto non fa mai male. 

Dopo tutto questo malloppo, se il gioco vi ha sti- 
molato abbastanza e state cercando in giro una 
bella spada da affondare nel sangue verde fino 
all'elsa, in preda a una tempesta di esaltazione senza 
precedenti, non vi resta che leggere il commento e 
fare la vostra scelta. Che la spada sia con voi! 


Buono con cautela. 
Così si potrebbe 
tetizzare Star Trail. 
Non è una questione 
di grafica, di sonoro, 

tratta di pura e semplice gio- 

. La regola d'oro di un videogioco dovrebbe 

: “Far divei ca", non importa come @ 

quanto. Star Trail, pur essendo realizzato con compe- 

tenza, a mio avviso ci riesce a fatica. Vi spiego: 

innanzitutto i progressi sono piuttosto lenti, e ciò non 

poi, giocando, ci si sente 

l'impressione generale è di una certa 

macchinosità, di mancanza di agilità, di “lavoro inuti 

le", per dirlo apertamente. Senza contare che la pro- 

spettiva del combattimento non è affatto chiara quan- 

do ci sono tropj Costava così tanto far ruo- 
tare la panoramica come in Legend? 

Per il resto bisogna ammettere che tutto quello che 

ci dev'essere c'è ed è ben realizzato: la durata di 

gioco non manca, grafica e sonoro sono all'altezza, e 

una certa varietà di situazioni e stili di gioco differenti 

non può non essere apprezzata. Vedete voi, quindi 

Se eleto adattabili tolleranti dovrebbe piacerv, altr. 

menti vi consiglio altri lidi. Elder Scrolls Arena, per 

esempio, è ancora un ottimo titolo. 
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Cosa vuol dire CD dedicato? Si tratta di prodotti che sono stati programmati appositamente per il supporto 


® 
CD, sfruttandone appieno tutte le capacità grafiche, audio e video. In Leader ci occupiamo della individuazione 
27 dei prodotti migliori e della loro italianizzazione. Comprando un prodotto CD dedicato in italiano hai la 
Si garanzia di un prodotto multimediale di grande qualità e grandi prestazioni. 
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SCOPRI I SEGRETI 
DEGLI ABISSI OCEANICI 


TI RISERVATI, 


1995 KNOWLEDGE ADVENTURE, TU 


Basato sull'Atlante Oceanografico 
della Random House con una 
introduzione di Jacques Cousteau, 
Ocean Adventure ti conduce nelle 
profondità marine. 

Innumerevoli video, articoli e foto 
documenteranno il tuo viaggio. 
Adatto a piccoli e non, Ocean 
Adventure ti dà la possibilità di 
esplorare in 7 modi diversi quasi 2 
milioni di Km quadrati di super- 
ficie acquea in modo divertente 
ed educativo. 


DISPONIBILE SU CD MPC 
E SU PC FLOPPY 
£. 99.900 IVA COMPRESA 


Essendo un prodotto dedicato CD, 
la versione PC è necessariamente n 
una versione ridotta 


KNOWLEDGE" 
A ADVENTURE 
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Che 


cosa voglia 
dire Joint lo 
sanno anche i muri 


(del resto chissà quante volte l’avre- 
te letto “free joint”, con tanto di simbolo 

della rinomata pianticella balsamica al seguito), 
quindi soprassediamo (però se fossi Mr.Core ci sta- 
rei più attento, non si sa mai). 

Certo che anche gli altri protagonisti non scherza- 
no in quanto a nomi perlomeno discutibili, prendia- 
mo a esempio la ragazza (beh, ragazza è un termine 
un po' forte) del gruppo, tale Rib: un nome che tra- 
dotto suonerebbe più o meno come "costola". 
certo, cercare di capire cosa si nasconda dietro a 
un nome del genere non è semplice, forse ì game 
designer volevano porre in primo piano la biblica 
costola da cui sarebbe nata la prima donna, o più 
semplicemente riportare alla mente le ossa in gene- 


1) Il primo schermo bonus che pi visitare. Rac 
tutto quello che c'è in giro, poiché di stanze simili 


non ne incontrerete molte 


rale, possibilmente spezzate (non fate caso ai miei 
deliri, sono in pieno stato influenzale, ormai non 
‘connetto più). 

Non parliamo poi dell'ultimo personaggio di questa 
allegra combricola, Spine, che con un nome del 
genere deve per forza avere qualcosa a che fare 
con il Joint di prima. A questo punto devo dedurre 
che fra i vari programmatori del gioco ci sia anche 
un certo Frengo (mi sentite?), anzi, penso non ci 
possano essere proprio dubbi a proposito! 

Vabbè, prima che venga definitivamente stroncato 
dalla febbre (ma sarà febbre? Ma cosa c'è dentro 


Foto 2) Quelle cose azzurre sono di 
mutanti davvero cattive, oltretuti 
certo l'arma più adatta per elimina 


l'umidificatore? Siamo 
sicuri che sia Fragran- 
za di Bosco e non Fra- 
ganza di Colombia?), 
sarà meglio che vi 
descriva cosa accade 
in quest'ultima mira- 
bolante produzione di 
casa Core, uscita con- 
temporaneamente 
anche su Megadrive 


(non ve ne frega niente? 
Come siete caustici) 
Da quanto mi ricordo la 
prima preview di questo 
gioco l'ho letta all'incirca 
un millennio e mezzo fa 
(TGM non aveva ancora la 
costa!), tant'è che ultima- 
mente stavo incomincian- 
do a perdere le speranze, 
invece quasi a sorpresa 
me lo sono ritrovato fra i 
piedi (e vai via! Sciò! A 
cuccia!). 
Skeleton Krew è un gioko 
parekkio strano, soprat- 
tutto perké le istruzioni 
sono karatterizzate da un 
partikolare (ke sikuramen- 
ià kapito), ovve- 
(salute! Del 
resto sono ammalato... 
sono state sostituite kon 
delle fantastike K!!! Beh, 


REUEL, 


Ma alla Core lo usano il 
tabacco? O si fumano il 
nero di seppia? Non 
per altro, ma da 
quanto mi risulta 


ista un tizio 
che si chiama JOINT... 


Quei vermoni non 
Hanno certo un'aria 
molto amichevole 
Per ammazzarli vi 
converrà utilizzare 
il lancia granate, è 
indubbiamente 
l'arma più efficace. 


Una fase di gioco particolarmente calma, solo fate attenzio 


ne ai missili, 


fantastiche (basta adesso) mica tanto, non per altro, 

ma scrivere la suddetta lettera mi da una strana 

impressione. 

Scherzi a parte, la struttura di gioco non è propria- 
mente delle più lineari, infatti 
avrete la possibilità di svolgere 
diverse missioni (non fatevi 
illusioni comunque, la strada 
da fare alla fin fine è sempre la 
stessa), abbastanza diversifi 
te in quanto a obiettivi e tipi 
di alieni da eliminare. 

Nel caso non l’aveste ancora 
dedotto dalle foto, lo scopo 


a 
a 


(A 


principale del gioco è proprio {} 


quello di eliminare il maggior 


numero di alieni e soprattutto { 


di restare in vita abbastanza a 
lungo per affrontare lo scon- 
tro finale con la solita entità 
superuniversale, decisa a 
ridurre in cenere il nostro bel 
pianetino azzurro... insomma 
azzurro, azzurro si fa per dire, 
del resto il gioco prende vita 
in un'epoca in cui le mutazioni 
genetiche hanno raggiunto un 
livello che definire raccapric- 
ciante è forse riduttivo. 


sa €44 150 rescnm0 ss) 


La trama a proposito è abbastanza esplicita: l'anno è 
il 2062, mentre la protagonista della nostra storia 
risponde al nome di DEAD Inc. (abbreviazione di 
Deadly Enforcement Aggressive Destruction Incor- 
porated, ovvero Distruzione Totale Imposta con la 
Violenza Inc. che cattiveria!), un'immensa società a 
cui fa capo un certo Moribund Kadaver (e vai di 
nomi idioti!), ex-impresario di pompe funebri. 
Costui era anche un esperto di criogenia e infatti 
dopo aver abbandonato la sua fruttuosa attività di 
becchino si è dedicato agli esperimenti criogeni, 
tirando su una bella fabbrica in periferia, giusto per 
non dare troppo nell'occhio. 
‘Sto tizio deve aver vissuto un 
po' troppo insieme ai morti, 
tant'è che adesso desidera 
ardentemente la fine di tutti gli 
essere umani! Dopo pochi mesi 
la città di Monstro City diventa 
un mezzo inferno dantesco, 
infatti creature orrende inco- 
minciano a passeggiare allegra- 
mente fra le strade, per non 
parlare delle vie del centro... 
pian piano le schifide creature 
mutanti create dal Dr. Kadaver 
invadono le case dei poveri abi- 
tanti, costringendoli ad abban- 
donare la città alla ricerca di un 
posto più sicuro dove rifugiarsi. 
jolo un gruppo di coraggiosi 
decide di cahe allo strapote- 
re della DEAD Inc.. La Military 
Ascertalnment Department 
(toh! MAD, un nome più che 
appropriato direi) infatti mette 
insieme | tizi più fumati (su que- 
sto non ci piove) della Terra e li 
spedisce sul campo di battaglia 
con un solo ordine, uccideteli 
tutti o non tornerete a casa per 
raccontarlo ai vostri nipoti. 
Le missioni da affrontare sono 
sei in totale, di cui tre ambien- 
tate a Monstro City, una su 
Marte, una su Venere (all'inter- 
no di un deposito di armi! Che 
bel posto per spararsi) e l’ulti- 
ma sul pianeta Psykogenesis, 
quartier generale degli psyko- 
mutati, 
Il vostro vagabondare vi met- 
terà a confronto con mostri 
d'ogni tipo, fra cui spiccano san- 
guisughe troppo cresciute, 
robot lanciamissili e mostri di 
dimensioni abnormi, del tutto 
decisi a farci vedere quant'è 
bello venire passati da parte a 
parte con un bel laserone. 
Ovviamente il vostro marine 
non è certo uno sprovveduto, 
infatti tutti e tre i componenti 
del gruppo sono dotati di un 
paio d'armi davvero cattivelle, 
caratterizzate da nomi a dir 
poco “pittoreschi”: la prima 
risponde al nome di 
Krash'n'Burn Blaster ed è prati- 
camente un plasma-gun a impul- 
si (una cosa che sicuramente 
contribuirebbe all'estinzione dei 
bambini grassi), mentre la 
seconda, Big Bad Bomb (bomba 
grossa e cattiva, sembra il nome 
di un'arma di Lobo), è un “bana- 
le” lanciagranate al Duralinium, 
che non so cosa sia, ma vi assi- 
curo che fa male (vivamente 
consigliato l'uso nel secondo 
stage), molto male. 
Come al solito in tutto questo 
macello qualcuno ha lasciato 


Abbattendo quel muro potrete passare al prossimo livello, 
Dovrete insistere parecchio, perché inizialmente non 
cederà di un millimetro. 


cadere bonus e monete varie, raccogliendoli non 
solo aumenterete il vostro punteggio, ma rischiere= 
te di vincere una vita extra, cosa che non fa mal 


Tra poco capirò cosa vuol dire essere discorporato, 
comunque nonostante le apparenze questo mostrone è 
meno forte di quanto si possa immaginare. 


(UDOS] 
(1 


LA CARTA D'IDENTITA”, GRAZIE. BLAAAAAAAAM!!! 


Una barriere protettiva vi impedisce di scer 
per passare dovrete far saltare in aria quel gene 


basso a sinistra. 


Odio gli alieni 
insistenti! In que: 
sto. particolare 
livello quei così 
verdi continuano 
a teletrasportarsi 
e quella specie di 
vortice azzurro 


ferma. 


batiit 


DI 


male visto che spesso finirete "diskorporati”. Cosa 
vuol dire diskorporati? Semplice (?!?), è un po' 
come essere vaporizzati, di voi non resteranno che 
atomi e forse neanche quelli; fortuna che abbiamo a 
nostra disposizione tre vite e un continue (molto 
carina la scena della resurrezione) 

Purtroppo rispetto alla versione Megadrive, è stato 
eliminato il livello di difficoltà, inoltre alcuni livelli 
sono stati modificati per motivi sinceramente non 
molto chiari, ma se alla Core hanno pensato di 
diversificare le due versioni un motivo ci sarà pure, 


o no? Anche il sistema di con- 
trollo ha subito qualche varia- 
zione, ma questa scelta si è 
resa obbligatoria poiché come 
è risaputo il MD dispone d'un 
joypad a tre pulsanti separati 
(come minimo), mentre 
lAmiga solo uno. 
Fortunatamente è possibile 
utilizzare anche il ‘a due 
pulsanti, semplificando non 
poco le cose, visto che con i 
joystick normali è un po" un 
casino eseguire tutti i possibili movimenti, in 
caso puntare l'arma non è mai semplicissimo. 
Visto e considerato che ormai mi reggo in piedi 
con uno stuzzicadenti, sarà il caso di chiudere 
questa oscena recensione e di lasciarvi allo stu- 
pefacente (ehm...) commento. 
Mirko “TMB” Marangon 


0 più n he. Per scamparla 
distruggere il cervello al centro e 
cyborg ai lati 


iorno d'oggi è ui 
le volanti oltr 


Sarà, ma mi aspetta- 
vo di più. Purtropp 
la sindrome dall 
“lunga attesa" ha col 
pito di nuovo, dopo 
un così lungo periodo di gestazione era sicuramente 
lecito attendersi qualcosa di un po' più esaltante. 
Non che Skeleton Krew sia un brutto gioco, per 
carità, però la delusione non è poca, soprattutto a 
livello di programmazione. 
Voglio dire: il gioco è stato sviluppato su A1200 pro- 
prio per evitare di dover sacrificare molti dei dettagli 
della versione Megadrive, in fondo si trattava solo di 
adattare alcune routine e di far girare il tutto senza 
troppe complicazioni, il che non mi sembra una cosa 
così assurda. Invece sembra proprio che Blitter e 
68020 non siano termini facenti parte del vocabo! 
di casa Core (e dire che Banshee era semplicemente 
fantastico) e si vede! Appena ci sono un po' di sprite 
su schermo (ire, al massimo quattro) il gioco rallenta 
in modo a dir poco fastidioso e la cosa purtroppo è 
evidente anche su macchine con processori più velo- 
ci (non sarebbe comunque stata una scusante). Figu- 
ratevi quando si gioca in du 
Certo, il gioco è ben strutturato, infatti nota una 
certa cura nella pianificazioni delle missioni, in modo 
tale da rendere il tutto poco noioso e di facile risolu- 
zione. Dopo tutto, però, si tratta sempre di eli 
gli alieni (infatti il 90% delle missioni iniziano con il 
messaggio “clear all aliens") dallo schermo e prose- 
guire nei vari stage... alla lunga forse un po' noioso a 
meno di non giocare in due (anche se non ho affatto 
apprezzato la possibilità di poter colpire il mio com- 


o 
la 
I 


No). 

Bellissima invece la colonna sonora rap, in perfetto 
stile “fumato” (ci mancasse altro) con tanto di scrat- 
ch e ritmi molto trascinanti. 

Un gioco da cui ci si poteva aspettare di più, non c'è 
dubbio, ciò non toglie che la qualità media di questa 
produzione sia tutto sommato su livelli buoni, ma non 
a tal punto da fargli raggiungere lo Star Player. Pec- 
cato. 


Db PRESENTRIgne d 
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sis MMOSCAPE per PIANOI 


Q Dunque, dunque. Come già era successo 


per Legions, anche Metal Marines gira sotto Win- 
dows. Ho già espresso un blando commento su 
questo fatto all'inizio della recensione di Legions, e 
quindi non è il caso di ripeterlo. La cosa importante 
è che Metal Marines è un simulatore strategico che 
vanta qualche vaga connessione con Battletech, nel 
senso che si combatte anche usando certi robotto- 
ni di titanio armati come non so che cosa. 

Vediamo la storia, come sempre: vi piace il grovie- 
ra? No, non sono impazzito: vi piace il groviera? 
Siamo nel 2264 (e rotti); hanno inventato l’antima- 
teria e i soliti terroristi ne hanno approfittato per 
farne tante bombe. Risultato: intere aree mondiali 
sono sparite nel nulla dopo una guerra ferocissima. 
Dovreste vederlo, questo mondo tutto sforacchiato 
in stile groviera. Devo dire che come trama è diver- 
tente. La nostra bella Italia sarà finita da qualche 
parte sotto il Mediterraneo, a fare da nuova Atlanti- 
de, e gli orgogliosi Stati Uniti sono rimasti con sì e 
no metà della superficie originale! Beh, c'è un van- 
taggio: con tutte queste terre da riempire le acque 
si abbasseranno un pochino, e così a Venezia smet- 
terà di esserci l'acqua alta. Peccato solo che Vene- 
zia, a quanto pare, sulle carte geografiche non ci 
sarà proprio più. 


Il primo nemico, Comandante Garland, mostra il brutto muso 
ul video. La battaglia si deve ancora manca la fine: 
installazioni 


Dopo un nd è visiil 
mente eccitato. Il terr 


Alla nostra età 
giochiamo ancora con 
soldatini. La Mindscape 
lo sa benissimo e così ci 
tenta con un simulatore 
militare dalla grafica 
animata. E ci sono pure 
i personaggi in stile 
giapponese! 


Ma andiamo avanti: in sostanza, ci sono colonie spa- 
ziali che vogliono governare il mondo, e i pochi ter- 
restri rimasti non hanno voglia di farsi governare. 
Bene, ecco la guerra! Voi combattete come coman- 
dante terrestre in un mondo ridotto praticamente a 
isole, contro generali nemici via via più agguerriti e 
rappresentati in stile giapponese. 

Dal momento che questo è un gioco per Windows, 
si sfrutta il sistema a finestre per creare un'interfac- 
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cia utente vagamente simile a quella di SimEarth. Il 
giocatore avrà a disposizione due mappe scorrevoli, 
una dedicata alla sua isola e l'altra a quella nemica, 
più una “lista della spesa” con tutti i giocattolini 


militari che potrà comperare per assalire il nemico. 
Prima di iniziare ogni battaglia esiste una fase prepa- 
ratoria in cui bisogna disporre in giro un certo 
numero di quartieri generali, solitamente tre. 
L'obiettivo del combattimento è trovare e distrug- 
gere quelli nemici, in stile battaglia navale. Le regole 
sono le stesse per ogni giocatore, e in sostanza nes- 
suno all'inizio sa dove stiano le forze avversarie. 


Vedrete solo un'isola nemica vuota, anche se i 
vostri pezzi saranno ovviamente visibili per voi. Per 
scoprire i bersagli si deve attaccare il territorio 
nemico, e ci sono essenzialmente due metodi: con i 
missili o con i marine. In pratica, per attaccare basta 
scegliere l'arma e “trascinarla" sulla locazione 
dell'isola nemica che si vuole attaccare, come se 
fosse un'azione sotto Windows. 

C'è da notare che l'isola alla partenza è general- 


mente già accessoriata, ma in modo insufficiente, La 
battaglia inizia con un certo capitale per entrambi, e 
uno lo deve usare per comperare armi o altro. 
All’inizio, per esempio, è molto utile comperare 
batterie lanciamissili o marines e cominciare subito 
l'attacco. Ogni arma ha le sue contromisure, come 
si può vedere nel riquadro, ed è importante trovare 
la disposizione ottimale per massimizzare l’effetto. 
Un po' di sperimentazione, come sempre, farà capi- 


Missili intercettori, per Missili balistici. Anche 
colpire missili o astronavi questi possono essere 
nemiche. Possono essere raddoppiati. Non c'è limi- —nome al gioco. Un'astro- 
raddoppiati sulla stessa te al numero totale di nave li porta sull’isola 
postazione per una difesa missili, ma la ricarica è 
più efficace. lunga. 


Torretta terrestre. Per 
sbarazzarsi di robot 
nemici troppo curiosi, 
Meglio averne tante, 
visto il basso prezzo. 


Campo minato. Altro 
sistema per sbarazzarsi 
di marine nemici. 


Silo per missili antimate- 
ria. Prezzo mostruosa» 
mente alto, ma serve per 
consolidare la posizione. 


Centrale elettrica. Altro 

‘accessorio di consolida- 

mento. | suoi benefici si 
vedono alla distanza. 


Impianto radar. L'occhio 
dei vostri missili intercet- 
tori. Vi servirà, vi servirà. 


Fabbrica. Serve sempre a 
lungo termine: è un inve- 
stimento. 


Camuffamento. Così si fa 
perdere tempo al nemico. 


Amministrazione milita- 
re. Garantisce una gestio- 
ne più efficace dei capita- 
li. Un altro investimento 
per avere più gettito in 
seguito. 


Base finta. Spargetene un 
po’ în giro e il nemico per- 
derà secoli a distruggerle 
tutte. Ma potrebbe anche 

trovare quelle vere. 


re subito i vantaggi e gli svantaggi. Per esempio, 
concentrare le forze è utile, ma un solo missile può 
distruggere o danneggiare un grosso gruppo milita- 
re. Se si sceglie di sparpagliare le forze, gli effetti 
ovviamente cambieranno. Da notare anche 
l'influenza del terreno, che presenta pianure e rilie- 
vi. Siccome non si può costruire sul dorso delle col- 
line, si rischia in seguito di avere troppo poco spa- 
zio per una batteria di missili 0 di intercettori. 
Combattendo, è sempre utile costruire stabilimenti 
che in seguito permetteranno di avere più risorse, 
anche perché il nemico farà lo stesso. | soldi afflui» 
ranno lentamente durante la battaglia, permettendo 
di ricostruire le armi distrutte, ma non saranno mai 
abbastanza per tutto ciò che vorreste fare. Beh, che 
cosa vi aspettavate? Non sapevate che la prima vit- 
tima della guerra è il portafoglio? 

Wi 


Come prima cosa, 

ammetto che Metal 

Marines mi è piaciu- 

to. Si tratta di un gio- 

chino simpatico, 

senza pretese parti» 
colari sul fronte strategico, ma ricco e complesso 
quanto basta pes mantenere l'attenzione e acchiap- 
pare a lungo. Bene: dopo un po’ di complimenti pre- 
paratori posso bastonare con la coscienza tranquill 
e mi limito a dire che il problema di Metal Marines è 
sempre il solito vecchio noioso problema di Win- 
dows, e cioè la più totale mancanza di velocità e agi- 
lità. A parte che sul mio PC il gioco tendeva a con- 
fliggere con lo SmartDrive, e chi usa Windows sa 
che lumaca assurda diventi Windows senza Smart- 
Drive, rimane comunque inammissibile aspettare 
lunghi secondi per sparare ogni singolo colpo. E non 
è tutto, visto che con tutte le armate che si possono 
avere in campo, se ne può usare una sola per volta! 
Ancora non ci siamo, anche se Windows offre un 
supporto non da poco per lo sviluppatore e può 
essere più pratico per l'utente medio, è semplice- 
mente troppo lento. Così facendo, il valore di Metal 
Marines (lo ribadisco: è un bel giochino, mi è piaciu- 
rosa sarebbe anche giocabile) cala sensibilmente 
Chi ha il Pentium con sedici mega e una scheda 
super-ultra-extra-acceleratrice dovrebbe riuscire a 
oderselo come si deve... Vedete voi, quindi: è un 
el gioco, che però richiede continua pazienza. 


Q Perdonatemi il cappello, ma questa è la 


mia prima recensione sulla rivista di videogiochi più 
amata dagli italiani (ancor più della Cuccarini) e non 
avevo la più pallida idea di come aprirla. Beh, se 
sono arrivato fin qui vuol dire che ho risolto il pro- 
blema. Ora, però, onde evitare di stabilire il nuovo 
record in fatto di licenziamenti, è meglio che inizi a 
parlarvi della trama. E' l'8 Maggio 1963, il mondo 
trema... e non per il freddo, Un simpatico ricattato- 
re ignoto ne minaccia la distruzione grazie a poten- 
tissimi ordigni atomici se non riceverà un miliardo 
di dollari sul suo conto svizzero. Gli esperti sono 
convinti che il misterioso ricattatore sia il dr. Nìko 
Radiaki (e il titolo del gioco sembra confermare la 
loro ipotesi), magnate con l'hobby della fisica 
nucleare. Non a caso sono stati avvistati rifiuti 
radioattivi galleggiare allegramente al largo della sua 
Isola. Inoltre voci insistenti sostengono che il pazzo 
sia addi deformato orribilmente 
(Radiaki. 
agente speciale Mack Banner, venite sparati da un 
tubo per torpedo di un sottomarino proprio 
sull'isola sospetta. Avete appena raggiunto il giardi- 
no della fortezza, quando udite colpi provenire da 
ogni dove; girandovi e menando fendenti con la 
vostra mazza da baseball, scoprite infine che aveva- 
te soltanto dell'acqua nelle orecchie. Dopo due 
giorni di coma causato dallo spossamento, vi sve- 
giace e siete pronti a salvare il mondo. 

'er coloro che fossero rimasti allibiti, dirò che 
quanto finora scritto non è altro che la trama del 


Il mondo, questa palla 
variopinta che rotola 
pacificamente nello 
spazio. Ah, c'è un’altra 
caratteristica: si caccia 


sempre nei pasticci. E a 
chi tocca salvarlo? 


gioco così come viene narrata dall 
purtroppo, assolutamente spoglia di immagini, ecce- 
zion fatta per quelle del quotidiano che sottolinea i 
punti salienti della narrazione) 

a veniamo al gioco. Come avrete notato dalle 
Immagini: sì tratta di un clone spudorato di Doom, 
Il capolavoro d'azione in treddì soggettivo della id 


Software. Sì propone, inoltre, di introdurre qualco- 
sa di innovativo. Innanzitutto risalta la presenza di 
Una trama che, pur nella sua banalità, prosegue 
durante il gioco narrando, con sequenze animate e 
semplici testi sparsi tra la fine di un livello e l' 

del successivo, il vostro progredire all'interno della 
fortezza nemica. Il tutto è infarcito con un umori- 
smo dichiarato sin dalla cartella in preview che con- 
tribuisce a sdrammatizzare la tensione che permea 
questo genere di giochi. L'umorismo è presente nei 


Dannazione! La tastiera è talmente imprecisa che non riesco 2 colpire il militare. Ho fatto fuori quasi tutta la carica del mitra 


Devo provvedere in fretta 


TGM FEBBRAIO. 9! 


Shhh! Non fate rumore, sennò il samurai capisce che sta per 
fare un bel viaggio gratis nel mondo dei sogni. 


Le cantine pullulano di topazzi giganti: chissà la fine che 
hanno fatto i gatti del dottor Radiaki. 


testi (concluso il secondo livello il solito paragrafo, 
vi spiegherà come, nel passare attraverso le tubatu: 
re di scarico riscoprite il valore di una buona igle- 
ne) nelle animazioni (in una di queste il dr.Radiaki, 
informato della vostra intrusione, chiederà preoc- 
‘cupato se avevate pulito i piedi sullo zerbino, poi- 


ll gardino del dottor Radaki: un posto incantevole, non vi pare? 
Il ardiogramma semi piatto indica che sto per tirare le cuoîa. 


ché aveva appena passato la cera...) e nel gioco vero 
e proprio (i samurai faranno harakiri se vi dimostre- 
rete superiori a loro, togliendovi il gusto di farli 
schiattare di persona). 

La vostra avventura sì dipanerà sulla lunghezza di 
una quindicina di livelli che, grazie a qualche parti- 
colare sparso qua e là, vi ricorderanno che siete 
dalle parti del Giappone; tra gli altri il Giardino, le 
Fogne, l'Entrata, le Cantine, il Laboratorio, ecc... 


| ninja sono molto precisi nel lanciare le shuriken. Ci fosse la 
possibilità del movimento laterale. 


All'interno di essi vi troverete ad affrontare ben 5 
diverse varietà di cattivoni, dai ninja ai militari, dagli 
uomini-topo agli uomini-lucertola, dai robot-tosta- 
pane ai samurai, ecc... Inizialmente avrete a disposi= 
zione soltanto la mazza da baseball che ogni buon 
agente segreto dovrebbe avere (niente doppi 
sensi!), ma troverete subito una pistola automatica 
(8 colpi), quindi la tradizionale Katana dei samurai, 
un Thompson da 30 colpi, più avanti un lanciagrana- 
te, un lanciafiamme e infine un'arma segreta della 
le non rivelarvi nulla (ebbene sì, non l'ho 
‘ancora finito!). Alcune armi, quindi, hanno la carica 
questo significa che vi capiterà tranquilla» 

mente di rimanere a secco in piena azione. Nessun 
problema (insomma!); avrete a disposizione riserve 


Pistola alla mano mi addentro nel passaggio segreto (ma è più corretto chiamarlo dei 


muro marcio) appena aperto, cosa troverò in quella stanza? 


per un massimo di 200 munizioni, nel 
caso di pistola e mitra (che usano gli 
stessi proiettili), 50 per quel che riguar- 
da il lanciagranate, 75 ricariche per il 
lanciafiamme e 100 pile d'energia da uti- 
lizzare con la maxi-armona-globale, dalle 
quali potrete (e dovrete) attingere in 
continuazione. Le riserve saranno, poi, 
rinnovate grazie alle munizioni rilasciate 


Sempre nelle fogne trovo un preoccupante car- 
tello, La lama della mia Katana è affilata, ma non 
sono affatto tranquillo. 


la rassegna le borse per 

medicamento, i sacchetti d'erbe (con lo stesso 
scopo delle precedenti, ma più limitati), le siringhe 
(vedi parentesi precedente) e, infine, le solite 
immancabili chiavi, che si dividono in temporanee 
validità nel livello nel quale sono rinvenute) 

e perpetue (una volta trovate, sono conservate e 
Scie! in tutti De). Entrambi i tipi, comunque, 
si distinguono, o lio non si distinguono, per una 
cattiva scelta cromatica che ne rende ardua l’indivi- 
duazione e la raccolta. 


ravvicinato a ogni angolo del labirin- 
to; addirittura percorrendo una stanza in maniera 
perimetrale, il centro della stessa non appare sulla 
famigerata mappa. Un'altra pecca notevole, costitui- 
ta dal fatto che non è possibile 
muoversi lateralmente, manda a 
quel paese le preziose tecniche 
imparate giocando a Doom. 
Le routine di gestione dei nemi- 
di, poi, lasciano parecchio a desi- 
derare, poiché è possibile avvici- 
narsi ai birbanti alle spalle e per- 
sino di lato e, prima che questi si 
riescano a voltare, vi saranno già 
debitori di un buon paio di maz- 
zate sui denti (quantità più che 
sufficiente per stendere ninja, 
militari e uomini-ratto al suolo). 
Con livello di difficoltà medio e 
basso stanno addirittura fermi 
fino a quando non li colpite a 
meno che non gli passate pro- 
prio sotto il naso. E' altresì vero 
che questi “lippano" come cen- 
tometristi e, non appena sarete 
avvistati, ve li troverete a pochi 
centimetri, 
Da segnalare, Infine, la possi 
di regolare il livello di oscurità 
irinti, oltre che la sensibi- 
lità del mouse (è questo il meto- 
do di controllo più preciso 


Sbucato a sorpresa da una angolo vengo assalito da due 
sorci taglia forte. State assistendo a una delle scene più 
movimentate del gioco. 


anche se alquanto scomodo), i livello di dettaglio di 
pareti e pavimenti ed il volume di musica ed effetti 
(supportate le principali Sound Blaster, AWE 32 
compresa, e la Pro Audio Spectrum). Dimenticavo, 
la configurazione minima richiesta è 386-33MHZ 
con 4 mega di RAM, ma è altamente consigliato 
almeno un 486SX-33MHZ con 8 mega, senza 
dimenticare il CD-Rom. 

Massimo “XAM” Svanoni 


famo, ori 
all'implacabile anali 
tecnica. Il prodotto 
della Maelstrom, pub- 
blicato dalla Merit, 
occupa ben 160 Mb 
del CD-Rom sul quale viene venduto (è disponibile 
anche una versione HD, comunque) e 160 Kb oppure 
32Mb, a secondo dell'installazione scelta, del vostro 
disco rigido. E cosa se ne fa di tutti questi byte? 
Risposta difficile: l'intro è praticamente composta da 
una voce che narra l'originalissima trama su uno 
sfondo completamente nero, inframmezzato 
dall'apparizione di un quotidiano con le notizie 
dell'ultima e nulla più. Le animazioni di intermezzo 
ono tutte simili dal punto di 
dopo qualche livello, non appena ne 
o, vi ritroverete a skipparle senza pietà. 
Comunque, quello che conta veramente è 
vero e proprio; giusto per impedirvi di tirare un s0s 
ro di sollievo, dirò subito che la sfida a Doom è pale: 
semente improponibile: al massimo si potrebbe par- 
lare di una sfida a Wolfstein 3d. 


inza con armi da fuoco (ergo usare il mouse nelle 
iù delicate). Inoltre, come appare dalle 
velli sono piani, ovvero i labirinti @ le 
costruzioni all'aperto hanno sempre la m 
altezza (3 metri, ad occhio e croce), non 
scale ne tantomeno piattaforme mobili, non vi sono 
neppure le percentuali finali, insomma: manca tutto 
ciò che aveva fatto di Wolf 3d un giochino non appe- 
na era apparso Doom. Come se non bastasse, le 
brush sono abbastanza monotone e, in diversi livelli, 
parecchio brutte; non vi è alcuna traccia dell'alta 
risoluzione che tutti speravamo. Ok, le musiche sono 
carine, gli effetti sonori discreti (bello quello della 
cartuccia che cade), c'è un minimo di trama con un 
po' di umorismo (che può piacere o no) e si lascia 
giocare, ma, in fin dei conti, quelli della id Software 
stanno già lavorando a Quak 
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CICLONE 


Doom con promesse di 
ultraviolenza senza 

ine, spiaccicamenti, 
mitragliate, ferite 
mortali, sesso, di 

delirio e rock”n ro 

Beh, forse non gli ultimi 


CyClones è arrivato fresco fresco, quasi per 

l'occasione. Distribuito dalla SSI, ma prodotto 

effettivamente dalla Raven (gli autori di Shadowca- 

ster e del recentissimo Heretic. NdMax), ci parla 

di CiCloni, E non cicloni: notatefle maiuscole. Si Questo muro trasparente cela un passaggio segreto. Lo si 
tratta di Cloni Cibernetici, che sono guerrieri scopre solo consultando la mappa, perché non ci sono altre 
potentissimi, armatissimi, cattivissimi. Hanno a possibilità di avanzamento. 

disposizione tutte le armi più moderne e addirittu- 


Una sala conferenze piccola e buia. Poveri scienziati! Gli 
alieni ne faranno cibo per cani. 


Una doppia porta davanti a noi. ll mirino è diventato rosa 
per segnalarla, ma non possiamo aprirla perché, come indi- Un nemico in meno! Strano l'ami 
cano le scritte, siamo troppo vicini 'aeno fosse o che altro! 


Questa è la mappa. Sembra 

k ben fatta, ma in realtà è 
ra la tecnologia aliena; sono conquistatori feroci, d s poco pratica ed è noioso 
determinati, inarrestabili, eccetera. i orientarsi, 
C'è, peraltro, una piccola, lievissima disgrazia. Voi 
non siete uno di loro. Ci speravate, eh? Invece, 
costoro sono i nemici. Dopo aver assaporato tutte : ; 
le loro doti, ve li trovate contro. Non c'è niente da vecchia memoria (anche se que- 
fare: oggi mi sento satanico. da sto non è un picchiaduro), e fare 
La verità della storia è questa: gli alieni hanno inva- a pezzi qualsiasi cosa “Made in 
so! Vogliono conquistare la terra con i CiCloni! E iper et. Alien”. Detto fatto: i soliti provvi- 
sapete il peggio? | CiCloni sono uomini catturati di scienziati americani di una ditta 
dagli alieni e trasformati in macchine da guerra al h = nomata Al hanno creato l'unità da 
loro servizio! Ah, che insulto e disonore! Che onta, combattimento Havoc. Come 
che tragedia; che tutto, insomma! è dicevano per Robocop: parte 
L'unica speranza è mettere in campo una macchina . uomo, parte macchina... tutto 
da combattimento, una “Human Killing Machine” di i ultraviolenza! 
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CE LINES 


naturalmente sare- 

te voi: dovrete un volta infiltrarvi nelle basi 

DI ‘occupate Lia” alieni e vigilate da CiCloni e 

ltre sozzerie, ido rigorosi ordini di missione. 

Per esempio, nella prima missione dovrete Bosone 
rare una navetta, evitando di sparare agli scienziati 

prigionieri degli alieni. So che è uno sforzo tremen- 


Un pontile sospeso sul vuoto. Cadendo si finirebbe in una 
fossa piena di nemici. 


do rinunciare a una dolce pressione sul grilletto e 
creare pulsanti masse di sangue e carne maciullata, 
ma la vita è dura anche per un Havoc. In 

Cyclones offre deliziosi particolari come | coi 
morti che sussultano se continuate a colpirii, ma 
pratica un po' necrofoba è leggermente 

dal momento che i proiettili scarseggiano. Sapete, 
nessuno ha ancora pensato a un chiosco di bibite 
dove, tra un sorso di vodka e l'altro, un prode 
Havoc può acquistare, rigorosamente sottobanco, 
qualche migliaio di proiettili ad alto esplosivo. Per 
fortuna gli alieni sono distratti e hanno dimenticato 
in giro per le basi un po' di caricatori o di armi 
extra, che naturalmente potrete raccogliere e scari- 


pericolosa 


tori. Su tutte le casse che hanno 


Care nel grazioso pancino di chi vi sta antipatico. 

Ma dimenticavo una cosa. Eh, sì purtroppo. Una cosa 
molto molto grave. | vostri nemici, i CiCloni ma non 
solo, hanno armi da fuoco. Le armi da fuoco general- 
mente sparano proiettili, e i proiettili, non si sa anco- 
ra perché, tendono a far buchi. Va tutto bene quan- 
do i buchi appaiono, come un rosario di morte e 
distruzione, sulle lucide corazze dei nemici. Ma che 
fare quando cominciano ad apparire sulla corazza di 
un Havoc? E magari quando ne esce un liquido rosso 
che dovrebbe essere succo di ? Devo dir- 
velo: oggi non è venerdì 13 e quindi siete fortunati. In 
giro per le basi troverete kit per il rattoppo dei 
pneumatici sgonfî, e quindi anche della vostra unità 


COME TI SCHIANTO L'ALIENO 


Eccovi una veloce panoramica delle prime armi che avrete a disposizione. Le altre non ve 
le facciamo vedere perché siamo cattivi ed egoisti. 


Ecco ora il mitra fotonico! | suoi colpi 
sono poco più potenti di quelli della 
pistola, ma può sparare molto più in 
fretta e può imbarcare fino a 400 
proiettili. Si ragiona, finalmente! 


calibri 
tea rino elettroma- 
fissa 0 qualche Bella lingua di fuoco, 


istola aliena userà anche la tecnolo- 
gia aliena, ma è tremendamente lenta da 
ricaricare. La potenza dei colpi non è suf- 
ficiente a compensare la bassa cadenza di 
fuoco, soprattutto contro nemici veloci. 


Havoc. Siccome un Havoc è mezzo uomo e mezzo 
macchina, ha il discutibile onore di poter essere col- 
pito tanto come uomo e tanto come macchina. Se 
qualcuno mi sparasse, non correrebbe il minimo 
rischio di incontrare corazze di titanio. Si tratta di un 
bel vantaggio perché così non le dovrei rattoppare e 
il tipo non sprecherebbe proiettili per farmi fuori; a 
parte il fatto che poi ci rivedremo all'obitorio. Un 
Havoc, invece, ha due colonne di “salute”: una per la 
parte meccanica e una per quella biologica. (E' mec- 
canico!... E' biologico!... E' la nostra ultima difesa! 
Ricordate R-Type?) Raccogliendo le scatolette bian- 
che con il simbolo della croce rossa sì cura la parte 
biologica, mentre ai kit cibernetici è destinata la ripa- 
razione della ferramenta. E, datemi retta, non ne 


Siamo nell'astronave da requisire. Le aiuole metalliche for- 
mano una scala verso l'uscita. 


‘avrete mai abbastanza. 
Per il resto, se avete presente Doom, avete presen- 
te anche CyClones. Non ci sono limiti di tempo o 
peer concessioni a stanze segrete: è più "fina- 
lizzato”, ma la sostanza è pressoché intatta, a 
cominciare dalle armi multiple. Il vostro Havoc 
zia il gioco con una pistola Gauss, cioè l'arma più 
scassata, e cinquanta proiettili. Finiti quelli, o trova- 
te una ricarica o sarete costretti a usare un guanto 
cibernetico con artigli da tigre. Sarebbe anche 
divertente, ma non lascia chilometriche scie di san- 
gue sul video e soprattutto non funziona a distanza. 
Il pilotaggio è un po' complesso: in pratica, si può 
muovere indipendentemente il guerriero e l'arma, 


Combattimento nell'astronave. Un ambiente alieno e incer 
to. Ma i mostri che ci stanno attaccando da oltre la soglia 
sono fin troppo reali 


Due cani da guardia alieni non sono contenti di vederci, O 
forse sì. Il loro stomaco, almeno. 


la cui mira è indicata da un cursore. Si può farlo 
usando il solo mouse, ma secondo me si ottiene il 
meglio giocando a due mani: una sul tastierino 
numerico e l'altra sul mouse. Giocando da soli ci si 
può abituare bene; soprattutto si rivela ottimo per 


TI ODIO! TI ODIO! TI ODIO! 


da ra! Questo robot — 
vola, | ‘hiude i quattro — 
petali Canna mentre vi spara a 
tutt'andare. E voi ricambiatelo 
con gli stessi regalini. 


Questo cat- 
tivello color 
erba è un 
guerriero 
alieno. Guar- 
datelo bene 
‘e imparate a 
odiarlo, per- 


ché ne tro- 
verete altri 
come lui. Gli 


do invadono, 


q 
invadono sul 
serio. 


Una postazione di mitragliatrici 
è proprio ciò che ci vuole. Non si 
muove, ma appena vi vede apre 
il fuoco. Perlomeno non è trop- 
po difficile tenere la mira. 


giocare in due contemporaneamente, cosa che 
Doom non può offrire. 

CyClones è invece molto più pignolo di Doom 
rispetto alla mira. Il cursore deve essere sopra il 
bersaglio: non basta essere nella direzione giusta. Se 
il colpo può arrivare a segno il cursore diventa 


Miracolo! Sopra una cassapanca metallica, in fondo, trovia- 
mo finalmente un caricatore per il mitra fotonico! 


arancione, e allora FUOCO! Inoltre, detto cursore 
diventa verde quando si trova sopra oggetti che si 
possono prendere e rosa per indicare un passaggio. 
Quest'ultimo caso non è per niente ovvio, dato che 
in CyClones esistono muri illusori. Per il resto, c'è 
il classico sistema a schede di accesso che sblocca 
via via zone sempre più avanzate. Un'altra possibi- 
lità è il salto, che può servire per scavalcare ostacoli 
bassi o guardare sopra punti elevati; inoltre si può 
guardare verso il tetto e inchinarsi. 
Per orientarsi esiste una 
tondo avrebbero potuto rla molto meglio. Il 
3D confonde e si muove male; pira meglio quella 
in sole 2D di Doom. Si riesce lo stesso a capire 
qualcosa, ma bisogna osservarla attentamente. 
Per il resto, ogni tanto appariranno messaggi in 
sovrimpressione, provenienti dal centro operativo, 
per specificare qualche caratteristica del luogo. Per 
esempio, potrebbero avvertire che le porte sono 
interbloccate, e quindi alcune si aprono solo dopo 
averne aperte altre. 
Ma ora basta! Invece delle mie chiacchiere, cuccate- 
vi "sta dose extra di megamorte... dopo aver letto il 
commento, si intende! 

Willi 


Una fitta sparatoria senza quartiere. Lo scienziato in camice 
bianco, poveretto, deve scappare. Gira come un'anima in 
pena mentre tutti sparano. 


Strani terminali su colonna. In queste basi segrete ci si trova 
un po' di tutto, fin dai tempi di Impossible Mission, 


lo ma 

non troppo. Questo 

potrebbe essere il 

ritmo di CyClones. Il 

ritmo di Doom, in ter- 

mini musicali, sarebbe invece un “Presto” o quanto- 
nel senso che in CyClones la 

menti per metro quadrato e per 

secondo è inferiore a quella di Doom. Lo scenario, 
per esemj più grande, mentre ii 
numero di nemici non è elevatissimo. Queste statisti- 


tavano (cito a memoria) 112 morti per due ore circa 

di film, e quindi lo spettatore pagando il biglietto com- 

perava circa un morto al minuto. Sarà una classifica 
ite! 


loca per raccogliere margherite e infilare 
quindi nemmeno a CyClones. ll giocatore 


nei fucili! 
vuole esaltazione, movimenti rabbiosi e strategia 
con l'azione veloce. CyClones, da questo 
ista, non raggiunge Doom. Pur dotato di 
indubbi vantaggi, come un'ottima grafica 3D a tutto 
schermo, sparatoie in buon numero e tanta roba da 
vedere, è meno orientato a una visione puramente 
arcade. | bonus non sono fini a se stessi ma diventa- 
no quasi una necessità, e serve un po' di autocontrol- 
lo per non restare a secco di munizioni in certi punti. 
Ci vuole un po' più di calcolo e di materia grigia, 
insomma. Un altro peccato è che la grafica ogni tanto 
rallenta senza motivo. Come già accade in altri titol 
simili, si può restringere la finestra grafica per velociz- 
zare, ma un 486 non dovrebbe essere la regola. 
In sintesi? Comperatelo pure. Non sbanca Doom, ma 
è piuttosto buono, vi durerà, e di ultraviolenza c'è 
sempre una fami lo. 
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I russi, sempre 

russi. Quando gli 
americani tirano 
fuori il guerriero 
indiano, sia esso 


Apache o 


Comanche, loro 


rispondono con il 
lupo mannaro! | 
proiettili 
d’argento costano 
troppo, ma per 
rio non si 
può fare altro. 


Questo è il ponte della nave, che funge da menu 
principale per le operazioni 


(®) A parte che ormai i missili costano così cari 


che potrebbero davvero essere fatti d'argento mas- 
siccio, se non già d'oro come il Phoenix americano, 
ri vi sfugge il nesso. Semplicemente, ho letto da 
qualche parte che i licantropi possano essere feriti a 
morte solo con proiettili d'argento. Sarà. Dato che 
sono creature di leggenda, tutto è possibile. 
Ma il “licantropo” qui è il Kamov 50, che la NATO 
chiama in codice “Hokum", ed è realtà. Si tratta di 
un elicottero super, che è tra l'altro discusso molto 
brevemente nel riquadro e quindi non vi tedierò 
ripetendo tutto. L'unico dubbio riguarda il numero 
di identificazione, che è ufficialmente 34 anziché il 
50 che vorrebbe la Virgin. Comunque, Kamov 34 o 
Kamoy 50 che sia, il lupo mannaro russo si trova 
qui in uno scenario abbastanza d'attualità. Nei mari 


Il lupo mannaro in tutt 
mapping. Si nota il doppio roi 
za di elica di coda 


della Cina del sud, non troppo lontano 

da Singapore, passano grandi quantità di 

mercantili ogni giorno, che a bordo ten- 

gono generalmente grosse somme in 

Stiamo per armare il temibile cobra. Osservate la sua linea contanti per pagare l'equipaggio e spese 
sottlissima, da sogliola varie, per non parlare di beni preziosi. E 
dove sfilano? Vicino a un arcipelago 

malvestiti 


costretti a stare intorno ai 12 nodi per 
Il Lynx sta per decollare dalla nave, carico di armi che pur- sicurezza, mentre una giunca a motore 
troppo il gioco non fa vedere. Le zone vicine di mare sfrut- 
tano un texture per le onde. 


Il cobra sta 
piombando su 
un villaggio pro- 
babilmente osi 
le. La riga mar- 
rone sullo sfon- 
do è un pontile 
per le giunche 
pirata. 


KAO_I000__| 


FRULLATORI ANTI-PIRATA 


quantità di armi. Adatto ai combattimenti Doe 


‘anche per assalti terrestri. 


Gli inglesi ci propongono il celebre Lynx. Assomi- 
glia allo Hip russo, nel senso che è stato pensato 
per il trasporto truppe. Non ha la stessa pazzesca 
potenza di fuoco, ma è un altro veterano di mille 
battaglie, molto efficace come anticarro e più agile 
della sua controparte russa. 


può superare i 20 e non ha problemi di pescaggio. 
consegue un inquietante scenario di pirateria 
d ‘con assalti di solito notturni che Possono 
ì iti di sangue. Ci si può limitare 
dei marinai o arrivare al furto 
‘affondamento della nave, con 
‘grande danno economico per gli armatori. 

In questo gioco si immagina che i pirati siano orga- 
nizzati da un certo Emilio Chango, che con | pro- 

venti dell'attività sta comperando armi sempre 


far contare colpo sparato, ottenendone 
dendi multipli. Che è esattamente ciò che farà 
anche il vostro nemico. 

La base di tutto il gioco è la 

simulazione di volo con 


svolge su uno scenario dina- 
mico, dove dovrete scoprire 


forze nemiche e farle a 
pezzi. Il nemico, a sua volta, 
cercherà di riorganizzarsi e 
reagire. All'inizio, per esem- 
pio, sarete in vantaggio per- 
ché il lupo mannaro, per 


dirne uno, è impenetrabile ai soliti colpi di artiglie- 
ria, e il nemico non ha armi più potenti. Ma qualche 
colpo fortunato può farvi a pezzi lo stesso, e con il 
tempo e con la vostra incompetenza, se permette- 
rete che i mercantili siano ancora assaliti, gli uomini 
di Chango potranno comperare qualche missile 
anticarro e spararvelo contro. Addio elicottero, 


dunque. 
A bordo della nave potrete pianificare le vostre 
missioni sulla mappa strategica o seguire quelle che 
ci sono già. Una cosa antipatica è che, essendoci 
altri piloti, questi potrebbero fregarvi le missioni un 
istante prima che le accettiate! In compenso, potre- 
te occuparvi di certi obiettivi mentre altri pensano 
al resto, il che è sempre utile. 
A bordo della nave avrete una lista dei mercantili 
che passeranno, con i rispettivi orari, e anche un 
cannone antiaereo giusto nel caso che Chango rie- 
‘sca a comperare addirittura qualche velivolo da 
‘combattimento. Potrà essere vecchio e poco acces- 
‘soriato, ma spesso i piloti saltano in aria per aver 
sottovalutato il nemico. 
Un lupo mannaro è gran cosa, ma fate in modo che 
non ci lasci la pelle nei mari della Cina. Non sareb- 
be dignitoso, insomma! . 
Willi 


tranquillo. Osserv 


mare basso. Terr 


piaci 
le, è colpito dal solito 

virus dei videogiochi: non è molto giocabile. 
La grafica, per esempio, vanta un ottimo texture per 
gi elicotteri e una godibilissima colorazione graduata 
rad per isole e spiagge, e poi ci mettiamo lo sce- 
nario dinamico, dove la roba distrutta resta distrutta, 
e la buona sezione ica. Ma se alla lunga non 
viene voglia di volare, è un po' un guaio: il gioco 
attrattiva; limitarsi a pianificare le missioni è 

riduttivo. 


troppo 

Il fatto, in breve, è che giocando si ha l'impressione 
generale che pilotare non sia gratificante, che man- 
chi qualcosa, e purtroppo qui i pilotaggio rappresen- 
ta da solo almeno i tre quarti del gioco. Ci sarebbero 
altri difetti, a essere sinceri: i cruscotti di semplicità 
spartana e la scadente dotazione di viste esteme, ma 
sono difetti veniali. Infatti ho voluto provare per con- 
fronto vecchi classici come LHX e Gunship, che sono 
risultati più immediati e accattivanti di Hokum nono- 


titoli 


tranquillamente piacervi, però non aspet- 
SaS Gini sirzione di volo strepitosa. Non c'è. 
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Q | giochi per Windows non sono la norma 


su TGM, e se non erro neppure sul mercato. Sarà 
un fatto discutibile fin che si vuole, ma molta gente 
che conosco si lamenta della lentezza di Windows 
e lo usa meno che può, solo perché non esiste 
questo o quel programma per DOS. Si parla anche 
della sua vulnerabilità agli errori, della snellezza di 
GEOS (che però ha altri problemi), e di tante altre 
cose che portano a considerare Windows come 
una specie di male necessario. Sarà. Dopo tutte le 
lotte “mio vs tuo” nella posta, direi che non è il 


caso di metterci anche quella tra DOS e Windows. 
La mia posizione in questa disputa non è impor- 
tante, così vediamo un po' Legions per quello che 
é veramente. 

L'argomento è: simulazione militare, ma non solo. 
Immaginate un grande territorio dove parecchi 
imperi convivono a poca distanza. Immaginate di 
‘essere in epoche passate da un pezzo, non troppo 
lontane dalla nascita di Cristo. Epoche in cui si 
combatteva ancora con le armi bianche o a caval- 
lo. Be', in Legions è così. Si sa già che la bilancia 
del potere non è semplice da gestire. Un impero 
può aver voglia di espandersi, spinto da questo o 
quel fatto. Se gli imperi sono tanti, i problemi si 
moltiplicano. 

Legions, come il nome lascia intuire, è dedicato 
all'aspetto marziale del potere, ma un regno resta 
insieme anche grazie ai commerci e al buon gioco 
delle alleanze o delle neutralità. 

Tecnicamente, che cosa c'è? La solita grande mappa 
scorrevole, sopra a cui si trova una batteria di 


tinta di sangue. Si è ele ini e 
si combatterà ancora. Così si creano 
gli imperi! 


icone per le varie azioni, In realtà, bisogna prima 
decidere lo scenario, che può essere creato a caso 
oppure scelto da una lista di scenari già pronti, sto- 
rici e casuali a loro volta. Si decide anche il numero 
di giocatori, tra umani e digitali, fino a un totale di 


venti, e il livello di difficoltà. Ce ne sono quattro. 

Ora, finalmente, passiamo alla fase operativa. 
Come signore e padrone, le vostre possibilità 
saranno piuttosto ampie; premendo questa o 
quell'icona richiamerete una schermata di azione 
che vi permetterà di effettuare cambiamenti. Per 
esempio potrete decidere le tasse. Ogni ritocco 


Una legione sta per attaccare, La linea spezzata gialla è il 


percorso verso la città nemica 


sarà commentato da una valutazione sull'effetto sul 
morale e sul beneficio economico. Alla lunga, 
molte tasse causeranno un esodo di cittadini e 
cose poco simpatiche. 

Importante è il commercio. Dovrete provvedere 
alle necessità dell'impero, cioè i beni essenziali 


come il cibo. Esiste uno schermo di compravendita 
che mostra tutte le quotazioni di mercato. Le quo- 
tazioni fluttuano, si capisce, a seconda di che cosa è 
stato comperato o venduto. 

Ma veniamo alla parte più divertente, cioè quella 
militare. Le truppe si possono produrre e allenare, 


|a 
Eile Country Unit 


parte delle rendite fiscali vi costa l'esercito. All'ini- 
zio si va sul 100%, e senza un pronto rimedio vi 
troverete in fretta oltre il 200%. Prima © poi arri- 
verà la bancarotta! 

Gli altri imperi possono essere trattati con la spada 
o con l'olio d'oliva. Potete, per esempio, migliorare 


King Nast 
1 Man 
IM 


a condizione di avere le materie prime. Sapete, le 
spade sono fatte di qualcosa, e le navi da guerra 
‘anche. E in stile Civilization si parla anche di tecno- 
logia, dal momento che un'unità di arcieri non 
richiede lo stesso tipo di conoscenze che servono 
per costruire una trireme o un cocchio da guerra. 

l numero di unità militari a disposizione è notevole: 
si spazia da umile soldataglia di bassa risma a squa- 
dre di elefanti, catapulte, cavalleria nobile e opliti. 
Come sempre, sarà importante sfruttare i vantaggi 
di ogni unità a seconda del tipo di incarichi. La 
cavalleria leggera, per esempio, è sempre utile per 
incarichi di ricognizione; per tenere sotto controllo 
i confini nel caso che qualche vicino decida di pren- 
dersi certe libertà. 

Comunque sia, niente viene per niente. L'esercito 
costa, e un grande esercito può rovinare un impero 
gestito male. Ciò è così importante che a ogni inizio 
turno il vostro consigliere economico vi dirà quanta 


relazioni diplomatiche offrendo doni, naturalmente 
costosi, a Tizio o a Caio. ll risultato dipende da vari 
fattori; potrebbe essere più economico inviare uno 
squadrone di elefanti verso un regno traballante, 
radere tutto al suolo e tanti saluti. Dichiarare guer- 
ra, che io sappia, è una di quelle attività che, almeno 


nei videogiochi, offre un sadico divertimento. Il che 


non significa che la vittoria sarà per forza vostra. 


Una nota riguarda la dimensione temporale di 
Legions. Come Civilization, impiega popolazioni 
antiche realmente esistite, tipo gli Unni o gli Slavi. Il 
tempo procede, e può procedere talmente a lungo 
da darvi vantaggi tecnologici sugli altri, ma altresì 
causando un cambio del governo perché semplice- 
mente chi ha il potere è diventato troppo vecchio! 
Si rispetterà quindi un sistema di dinastie che 
dovrebbe mantenere l'ordine; peccato che l'ottica 
temporale non sia vasta come quella di Civilization. 
Siamo nel passato, e nel passato restiamo. L'impor- 
tante è scannarsi con il massimo gusto possibile, e 
vinca il peggiore! 

Willi 


c'è nulla che non 

vada; il fatto, sempli- 

cemente, è che que- 

sto è un gioco per 

Windows, e i giochi 

er Windows, sono quasi tutti compliati. Anche 

ons ha il classico aspetto “fragile”, un po' incon- 

sistente, dei giochi compilati, e qui torniamo, anche 

se in modo blando, sul problema della velocità. A noi 

poveri utenti i megahertz purtroppo non li regala nes- 

suno. Ricorrere al Pentium che risolve tutto è come 

mettere i razzi a una tartaruga: un palliativo. Chi ha 

un 486 ben vitaminizzato e si vede sempre davanti 

agli occhi l simbolo della clessidra ha diritto a sec- 
carsi, direi 


Legions non è particolarmente lento, questo no, ma 
la mappa che scorre con quella brutta “onda” e le 
cogi fine tumo tendono a peggiorare il giu- 
dizio di un gioco che già non è eccelso. Ammetto 
tranquillamente che non sono mol ulatori in cui 
è possi ostruire tanti tipi diver: 

gestire equilibri politi 

guarda caso anche in 

genere, e Civilization non portava via quindi 

ed era un grosso calibro da provare comunque. 
Legions, insomma, nonostante il manu: 

senta in modo troppo blando e privo di ambizion 
senza niente di speciale che gli permetta di emerg 
re. Un buon simulatore, ecco; ma non chiedete altro. 
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Ricordate il cartone 
animato di Vicky il 
Vichingo? Finalmente, 
nella scia di 
Civilization, il primo 


LI di strategi LL 
Bhegri sbrieconi nale 
corna! 


Tigri del mare! Uomini dal cuore di 
lupo e con la forza del fuoco per i 
quali la musica della morte è più 
dolce del canto d'amore di una 
ragazza! Un tuono rimbombò sulla superficie 
del mare, il distante bagliore del lampo illu- 
minò le nuvole lontane, colpendo duramen- 
te il basso orizzonte. Una solitaria barca brain oi 
vichinga veleggiava velocemente sulle onde, To, Cons I 
lanciandosi contro l'incombente tempesta. 
La vela era tesa all'inverosimile, gonfiata dal 
gelido vento bagnato. La pioggia batteva 
sull’immenso oceano mentre gli uomini 
remavano furiosamente, spingendo la barca 
avanti più rapida delle tumultuose correnti, 
più veloce del vento solo grazie alla forza 
dei loro muscoli. A prua, sotto la testa del IIS 
dragone che cavalca le acque, stava un uomo ti Gal 
vestito di pelli nere. Il suo nome era Arn ERI La Al aergpea Lai CE RO 
The Grim e la sua fama era arrivata sino alle 
coste ghiacciate delle Terre del Nord. Gli 
uomini di queste regioni lo temevano per la 
sua indole malvagia e per la forza dei suoi 
muscoli... 
No, non temete! Non 
‘è l'Iniio di un roman: a questa schermata è possibile scegliere la missio 
SEA ana Bet ld ne da seguire (che poi corrisponde anche al nome di 
né un clone di Conan il Mrava) 
barbaro, bensì la pre- 
sentazione di Hammer 
of The Gods, primo 
gioco di “strategia 
vichinga”. La caratteri» 
stica principale del 
nuovo titolo della New 
World Computing, 
consiste nel voler 
ricreare il mondo e 
l'arte della guerra così 
come li conoscevano i 
vichinghi. A differenza 
di molti giochi di strategia, qui la creazione di un 
impero non è necessariamente l’obiettivo finale; 
infatti il risultato “supremo” non viene raggiunto 
con la semplice espansione dei propri confini, 
bensì mediante la morte gloriosa e la conquista del 
favore degli Dei 
In H.O.T.G siete a capo di una delle quattro fami- 
glie di feroci guerrieri nordici che vivono nelle 
Terre del Nord e sarete in lotta con le altre tribù 
MII per ottenere l'elezione da parte di Odino a domi- 
| natori dell'intera regione: solo dopo di ciò potrete 


fregiarvi dell'ambito titolo di “Mazza 
degli Dei" (volevo mettere una nota, ma 
mi vien troppo da ridere. NdMax). Il 
particolare percorso che seguirete per 
raggiungere questo risultato sarà diffe- 
rente a seconda 
del gruppo di 
divinità che sce- 
glierete di servi- 
re all'inizio del 
gioco. Ciascuno 
di questi gruppi 
richiede una 
diversa gestione 
della vostra par- 
tita. Ovviamente 
si comincia da missioni semplicissime 
nelle quali dovrete solamente esplorare 
il territorio adiacente alla vostra città o 
razziare un povero villaggio abitato da 
semplici paesani indifesi e rozzi contadi- 
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Come potete vedere, le somiglianze grafiche con Civilization sono e 


peccato che il gioco non sia a 


Pie fer 


DIAZIARE: 


ettanto grande come il capolavoro del grande 


Queste sono due sequenze tratte dalla presentazione del gi 


grande impatto. 


TMEALTA 


te MEO LE 


ni col forcone. Con il progredire 
del gioco, aumenterà anche la 
difficoltà delle missioni che i 
vari Dei vi imporranno di com- 
piere per avvalersi del loro 
favore. Ma non è tutto, infatti 
anche le altre “famiglie” faranno 
l'impossibile per mettervi i 
bastoni fra le ruote, essendo 
anche loro alla ricerca del 
famoso “sigillo” sopracitato. Se 
riuscirete a concludere in 
maniera positiva le missioni che 
gli Dei via via vi affibbieranno, 
guadagnerete oltre che il rispet- 
to delle altre tribù, anche degli 
oggetti magici che vi serviranno 
per potenziare le vostre arma- 
te. 

A proposito di armate, non 
abbiamo ancora spiegato che 
all'inizio vi troverete solamente 
con qualche vichingo attrezzato 
con spade di plastica, scudo di 
gomma, elmo di cartapesta. 
Comunque, con il susseguirsi 
dei successi (o almeno così si 
spera), potrete decidere di 
reclutare nuove truppe nelle 
colonie da voi fondate, oppure, 
grazie alle fruttuosissime raz- 
zie, raid e assalti vari che il 
vostro spiritello maligno vi 
consiglierà di mettere in atto, 
avrete ben presto a disposizio- 
ne, oltre al denaro “guadagna- 
to", anche le ricchezze dei vari 
insediamenti conquistati. 
Ovviamente, se assedierete 
troppe volte le città delle tribù 
avversarie, vi ritroverete in 
poco tempo accerchiati da 
orde di famelici soldati inviati 
dagli altri signori, deci 

sumare le vostre parti 

me per pranzo. Se, al contra- 
rio, vi comporterete da buoni 
vicini, allora potrete anche 


REVIEL 


siglare alleanze e instaurare delle utilissime rela. 
zioni commerciali che vi porteranno tanti soldoni! 
Un aspetto fondamentale del gioco è rivestito 
anche dalla magia, infatti se nel vostro gruppo 
saranno presenti stregoni delle diverse specie 
(acqua, fuoco, vento eci potrete blastare 
vostri nemici a suon di intesimi e a colpi di 
bacchetta magica! Anche l'elemento “magico" del 
gioco cresce in proporzione al progredire în 
maniera positiva del vostro operato: se all'inizio vi 
troverete ad avere solo qualche missile magico, in 
se; maghi sì “pomperanno” sempre di più, 
fiFendovi magie ogni volta più devastanti. 

Solo se sarete capaci di mixare perfettamente la 
spada e la bacchetta magica potrete raggiungere il 
vostro scopo: diventare il dominatore incontrasta- 
to della zona, e potersi sedere al fianco del grande 
Odino! 

Luca D’Addezio & Daniele Levi 
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Avanti all'assalt 
ssedi 


quel fortino non resisterà molto al nostro 


La prima cosa c 
balza all'occhio 
cando a Hammer of 
the Gods è una sua 
inta somiglianza 


metodo di gestione è pressoché identico a quello L 

capolavoro di Sid Meier. Purtroppo però già al 

chi in passato hanno dimostrato quanto sia ficilo 

reggere il confronto con una simile pietra mili 
Ho .T.G., pur trattando un argomento certo inedito e 

stimoli non ri 
ri lung ri 

ana fog: mo, sarà per la scarsa profondità 

delle campagne o per una certa ripetitività nelle bat- 

tagli 

Tecnicamente parlando, H.O.T. 

di strategia non fa della grafica il suo punto di forz 

sequenze animate sono realizzate în 


e a incollare allo schermo, sarà 


quattro persone contemporaneamente. Il sonoro 
Y mente vichinghe (avet 


zazi stile “Cavalcata delle Valchirie". In sostanza 
un prodotto né sgradevole né eccelso, che consigli 
imanti del genere e agli appassionati di 
r the Horrible e compagni. 
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accidente non penso che nessuno sia riu- 

scito a capire che diavolo sia Woodruff, 
uno Schnibble e Azimuth! Ma d'altronde chi sono 
io? Forse Babbo Natale? No, perché altrimenti in 
questo momento non sarei qui a scrivere, ma a 
girare spot televisivi per la Bistefani guadagnando 
conseguentemente fior di milioni che mi permette- 
rebbero di cambiare quel costume da imbecille che 
mi porto dietro da anni! No, sono un redattore, 
anzi SpA Un assistente di redazione al quale è 
stata affidata la recensione di uno dei giochi più 
demenzialmente cretini che siano usciti in questi 
ultimi mesi per PC. 
Già dal titolo si capisce a cosa ci troviamo dinnan- 


AI di là del fatto che il gioco sia francese e 
Q che io di francese non capisca un emerito 


zi... un bel niente! © tutto? O forse magari sono 
una via di mezzo? Non lo so fatto sta che prima di 
capire chi o cosa fosse Woodruff sono passati tre 0 
quattro minuti, prima di capire chi 0 cosa fosse Azi- 
muth una decina e prima di capire che cosa fosse lo 
Schibble circa un paio di giorni (il tempo 
necessario per recuperare e leggere il 
manuale del gioco). Comunque inseriamo 
il CD all’interno del caddy e lanciamo 
l'installazione: “This program requires 
Microsoft Windows”. Ci deve essere qual- 


cosa che non va! 
Apro Windows e 
riprovo... OK. Le 
cose sembrano fun- 
zionare, fino a che 
viene il momento di 
lanciare il gioco vero 
e proprio: proprio in quel momento mi accorgo 
che il progamma esegue uno strano test riguardo a 
delle fantomatiche librerie WinG. Ho capito! Sono 
le nuove librerie grafiche supportate anche 
dall'imminente Windows'95! Questo vuol dire, a 
occhio e croce, che non dovremo sorbirci la 
gestione grafica pacchiana di Win- 

dows... Ne ho la prova quando lancio il Da 
SOC0. Comincia a sand 9 
zione accompagnata dal parlato... e 
che parlato! Stiamo parlando di un 


Ebbene sì, vista 
limpossibilità da 
parte della Coktel nel 
realizzare un altro 
seguito di Gobliiins 
(perché dopo Gobliins 
e Goblins non 
rimaneva che Gobins... 
abbastanza difficile da 
pronunciare) gli stessi 
programmatori si sono 
lanciati in un nuovo, 
demenzialissimo, 


DE a 


pes 
alte 


doppiaggio in italiano, eseguito per di più anche 
bene! Quasi incredibile. 
La storia del gioco parla delle guerre atomiche che 
distruggeranno Il pianeta Terra costringendo tutti 
noi poveri esseri umani a rifugiarci nel sottosuolo, 
alla faccia di chi soffre di claustrofobia. Quando 
tutto finirà gli uomini ritorneranno in superficie, 
una superficie completamente mutata e tra- 
sformata in una giungla senza confini: un 
gigantesco polmone vivente. Ma non finisce 

ii, la storia parla anche di una nuova stirpe 
dna senzienti; probabilmente i clau- D 
strofobici di poco sopra che optarono per 
una lampada UVA un filino particolare piuttosto che 
alla vita nel sottosuolo): i Boosok (prima di andare 
avanti a leggere vorrei farvi notare con quale per- 
versione i programmatori abbiano determinato i 
nomi di tutte le cose che appaiono in questo 


Jesta stirpe di creature è saggia e pacifica, ma 
l'uomo non riesce a capirlo e, a scanso di equivoci, 
comincia una crociata che porta in breve tempo i 
Boosok a uno stato di schiavitù quasi totale. Il con- 
testabile, braccio destro del presidente, tiene in 
pugno la popolazione tassando praticamente tutto 
(anche l'alito... e non sto scherzando!). 

Îì professor Azimuth, vostro padre adottivo, è uno 
scienziato molto famoso nella città per i suoi studi 
sul tempo. Ha molta simpatia per i Boosok e lotta 
perché venga abolita 
la schiavitù; queste 
idee “leggermente” 
sovversive lo fanno 
catalogare dal 
capoccia 


L'eterna lotta fra la 
buona coscienza e quel- 
indovinate 
un po' chi avrà la 
sul nostro 

D 


la cattiva. 


della situazione come dissidente. 
Dopo un po' di in città cir- 
cola una sola parola: Schnibble! Un 
oggetto, un potere, un qualcosa 
che dovrebbe mettere fine alla 
schiavitù dei Boosok. Il Contestabile 
si innervosisce e decide di far “spa- 
rire” vostro padre (scopritore di 
questo mistico oggetto). Tutto suc- 
cede nel giro di poche schermate. 
Tic Tuc Tac, vostro padre è sparito, 
il vostro orsacchiotto di peluche 
assassinato (!!!) e voi vi ritrovate da 
soli, con un mal di testa esagerato, 
un'amnesia che non ne vuole sapere 
di andarsene e circa dieci anni in 
più. Avete capi- 

to proprio 

bene: dieci 

anni di più. 


se, 
prende pure per il naso! Lette- 


ralmente pergiunta! 


Parlando con quel tipo in primo 
he le donne sono diven- 
depravate".. come 


erso tempo. 


Una splendida immagine ricavata 
dall'ntro inziale. La SuperVGA padre infatti, poco prima di venire rapito vi ha 
da il meglio di se in questi fran- messo in testa un Viblefrotzer (i nomi... mmm, che 
ale poesia!); un Feo 15 che vi ha invecchiato a dismi- 
sura: n circa 20 anni! Questo che cosa vuole 

dire? Vuole dire che avete un cervello da bambino 
all'interno di un corpo da adulto con tutti i vantaggi 
e gli svantaggi che ne conseguono. Il vostro scopo 
sarà, ovviamente, quello di trovare vostro padre (in 
primis) e liberare dalla schiavitù i Bozok (giuro, tra 
un po' devo andare in discoteca e con tutti questi 
nomi strani comincio davvero a non capirci più un 
accidente!). L'interfaccia di gioco è la medesima dei 
precedenti titoli realizzati da questo team 
(Gobliiins) ovvero punta e clicca più sfrenato senza 
ritegno per niente e per nessuno. Non ci sono 
verbi: a seconda della posizione del cursore su una 
© su un oggetto avrete la possibilità di par- 

hrs con il primo o interagire/raccogliere il secon- 
do. Apparentemente non avete limiti sulla quantità 
di oggetti da raccogliere. Per ciò che riguarda gli 
enigmi... Beh, stiamo pur sempre parlando di 
un'avventura, di per giunta! Non aspetta- 
bevi quindi sca poramente ot ia a gore 


Piccola inta di TMB: La prossima volta che mi 


i di farti le foto, scordatelo! Un intero 
Pet; pomeriggio gettato al vento... 
LI 


Stefano “BDM” Petrullo 


ci abbia assicura dell’assoluta 


vecchiet 


L'assunzione di acido 
lisergico in maniera 
(+) continuativa è davve- 
ro un problema! Que- 
sto Woodruff ne è la 
prova lampante. 
Non ho davvero idea di che facce possano avere i 
programmatori di un simile gioco: demenziale, 
demenziale e ancora demenziale. Scena tipo: Woo: 
drulf deve attraversare un fiume di acido e ha un solo 
‘ale, deduce argutamente che saltando su un 
piede solo può passare l'ostacolo in questione senza 
nessun danno. Si infila il pedale sul piede sinistro, 
comincia a saltellare sul destro venendo a contatto 
con l'acido e salta per aria dal dolore! Ma non è 
tutto, avrete modo di usare computer metereologici 
da polso, cellulari dotate di tastiere recanti strane 
sequenze di lettere al posto delle canoniche e tanto 
comode cifre arabe. Insomma fuori di testa! La grafi- 
ca conserva lo stile surreale che abbiamo già visto 
nella trilogia di Goblilins e il supporto dell'alta risolu- 
zione non può che rendere ancora più godibile 
tutto. Gli efeti | sonori sono poi da gecar, ver, sumo; 
ri, passo “gommato” (nel senso che è 
ccompagnelo dall a gommall) è chicche del genere 
cono a far sorridere in più di un'occasion 
L'interattività generale è forse un po' bassina. In ogni 
locazione infatti non potrete infatti interagire con un 
numero di oggetti/persone superiore ai tre 0 quattro. 
Ma d'altronde non si può avere tutto. Gli enigmi sono 
un po' troppo slegati tra di loro provocando a volte 
nel giocatore una sensazione di smarrimento e impo- 
tenza che potrebbe invogliarvi a desistere. 
La tecnica di programmazione al contrario risulta 
(anche se forse era possibile ridurre i 
tempi di caricamento tra una locazione e l'altra) e la 
compatibilità con Windows rappresenta un vantaggio 
per certi versi pur non consentendo la possibilità di 
passare da un taskall'alto in maniera agi! 
In definitiva questo Woodruff si rivela un degno suc- 
cessore di Goblins con una grafica migliore, un sono- 
ro “outrangeous”, una demenzialità fuori dall'ordina- 
rio e una giocabilità forse un filino migliorabile a 
causa dell'apparente lentezza con la quale vengono 
risolti certi enigmi. E' proprio a causa di questo fatto 
che non mi sento di dare lo Star Player a Woodruff: a 
volte sono presenti dei punti morti e l'interfaccia 
‘a e spera” non aiuta molto... Ad ogni 
consiglio 
Quantomeno 
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Salve! Vi piace il coniglio? Va bene, forse la 
mia introduzione culinaria non sarà pia- 
ciuta ai vegetariani, ma dato che io non lo 
sono posso scrivere quello che mi pare 

(almeno entro un certo limite). Del resto dovete 
cercare d'entrare nella mia ottica, già sono di natu- 
ra piuttosto scettico nei confronti di molte produ- 
zioni della Flair (vedi Rally Championship), figuratevi 
quando c'è di mezzo un coniglio con un cappello da 
prestigiatore! 

Ed è qui che sorgono i miei dubbi esistenziali... ad 
esempio, il coniglio non dovrebbe stare “dentro” il 
cappello? Cioè, ai miei tempi era così, il mago da 
quattro soldi scritturato dall’oratorio comunale 
metteva la mano dentro il suo magico cilindro (che 
detto così potrebbe dare adito a chissà quali per- 


Le pozioni hanno la 


caso è quasi un 


che 


gna da mesi), quindi ormai dato che il gioco ce l'ho 
qua davanti, sarà meglio darci un'occhiata, magari 
anche più d'una. 

A ben vedere questo gioco ha un che di familiare, 
soprattutto per chi legge (quei pochi) il Consolema- 
nia Corner; si tratta infatti dello stesso titolo uscito 
per Megadrive (mi sembra, forse era per SuperNes, 
ma in ogni caso non ce ne frega nulla) molti mesi 


verse congetture) e... hop! Eccoti il coniglio bianco! 
Che bello. 

Adesso invece no! Nei videogiochi i maghi sono 
spariti, al massimo li chiamano chierici e più che 
sparare “fire ball” non fanno (molto scenico, ma 
dubito che il pubblico gradirebbe), infatti di questi 
tempi i veri protagonisti sono i conigli. 

Dico io... i conigli, ma vi rendete conto a che punto 
siamo arrivati? Ci manca solo che adesso qualcuno 
salti fuori con un porcospino a cui è cascato un 
barile di vernice blu radioattiva în testa, così magari 
gli fanno fare anche un gioco... tze! Almeno Mario 
aveva una dignità. 

Ma visto che il destino mi è avverso sarà meglio 
abituarsi a questa simpatica bestiolina tutta bianca e 
pelosa, che più che mangiare carote dalla mattina 
alla sera non fa; adesso non ci resta che aspettare 
l'uscita di questo gioco, così ci facciamo quattro 
risa... ah, ma è già uscito? E devo pure recensirlo? 
Ma dai, non si può fare la recensione di un coniglio, 
ma insomma! 

Ma si sa, il destino m'è avverso (modo molto sofi- 
sticato per definire la sfiga perenne che m'accompa- 


una vita 
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Il coniglio è ottimo cucinato al forno 
con contorno di patate novelle, a 
scelta lo si può anche fare al sugo di 
funghi utilizzando come 
accompagnamento dell'ottima 
polenta veneta... 
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addietro, però con l'etichetta Psygnosis. La suddet- 
ta software house aveva promesso l'uscita anche 
per PC e Amiga, poi la cosa è andata per le lunghe 
e probabilmente le vendite della versione console 
non sono state così positive da motivare una con- 
versione. 

La Flair, in ogni caso, si è aggiudicata ugualmente i 
diritti sul gioco, quindi dopo parecchi mesi di neb- 
bia totale, ecco che Whizz salta fuori (è proprio il 
caso di dirlo, visto il protagonista) all'improvviso, 
giusto per ricadere sulla nuca del sottoscritto. Que- 
ste sì che sono notizie che ti rendono felice. 

Bene, Whizz è un prodotto abbastanza anomalo, la 
sua visuale infatti è uno strano isometrico che alme- 
no nei primi minuti di gioco vi renderà la vita 
impossibile, poi tutto si semplifica (soprattutto se 
avete un joystick/pad a due pulsanti), e completare 
un livello diventerà solo questione di memoria e 
abilità. 

Infatti questo gioco non solo richiede un'abilità 
manuale più che discreta, ma soprattutto una buona 
memoria (affermazione che nel mio caso è comple- 
tamente fuori luogo), perché la cosa più importante 
è ricordarsi la posizione esatta di alcuni oggetti e 
possibilmente anche la via più semplice e veloce per 
completare un livello. Allungare la strada forse può 
permettervi di raccogliere un buon numero di 
bonus, ma certo non vi aiuta nella lotta contro il 
tempo. 
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E' proprio quest'ultimo fattore a complicare tutto il 
gioco, infatti spesso e volentieri il tempo finisce 
proprio sul più bello, obbligandovi a ricominciare 
tutto il livello da capo, cosa sinceramente abbastan- 
za discutibile, soprattutto se teniamo conto delle 
dimensioni di alcuni stage avanzati. 

Ovviamente ogni livello è costellato da nemici più o 
meno cattivi/grossi, che posso essere eliminati solo 
facendo girare il nostro coniglio come una trottola; 
purtroppo questa pratica non solo vi porta via 
energia, ma non è efficace con alcuni mostri parti 
colarmente resistenti. 

Ogni volta che eliminerete un nemico, questo potrà 
rilasciarvi delle specie di funghi ristoratori, purtrop- 
po alcuni di questi sono tutt'altro che salutari (infat- 
ti sono neri con puntini bianchi, tanto per non 


smentire l'ambientazione fantasy) facendovi invece 
perdere energia (prevedibile). 
Vi sono poi alcuni muri apparentemente invalicabili 
che potranno essere abbattuti solo trovando il giu- 
sto materiale, questo significa che finché non racco- 
glierete il legno, non potrete sfondare il relativo 
portone e lo stesso vale per le rocce, il ghiaccio, 
l'acciaio, etc. 
Ogni tanto vi capiterà di trovare alcuni pulsanti 
posti sul terreno: quelli rossi servono generalmente 
per lanciare dei missili (se ne trovate quattro vince- 
te una vita extra), mentre quelli gialli hanno la prin- 
cipale funzione di muovere piattaforme nei modi 
più imprevedibili (anche poco piacevoli). 
Una cosa molto simpatica di questo Whizz è la pos- 
sibilità d'interagire con alcuni oggetti sparsi per il 
livello, ad esempio potrà capitarvi di saltare su una 
freccetta per attraversare una sezione apparente- 
mente impossibile, oppure di cavalcare letteralmen- 
te il cavallo di una scacchiera in un'improbabile 
corsa ad ostacoli (originale, non c'è che dire). 
Giunti a questo punto mi sembra di aver pratica 
mente risolto ogni vostro dubbio sulle caratteristi- 
che di questo gioco (la trama ve la risparmio perché 
è qualcosa degna di uno psicopatico visionario), vi 
lascio perciò al commento, anche perché ho un 
paio di cose da dire a quelli della Flair. 

Mirko “TMB” Marangon 


Whizz non è un 


brutto gioco, solo 
sembra soffrire di 
una strana sin- 
drome che spinge 


il videogiocatore medio a stancarsi dopo poche 
partite. Perché accade questo? Mah, i motivi 
sono molteplici, il sistema di gioco benché sia 
mascherato bene, non può certo nascondere una 
struttura trita e ritrita del più classico dei platform 
game. Ma il particolare più fastidioso è la diffi- 
coltà media, purtroppo il tempo è davvero troppo 
poco e, soprattutto nei livelli più ve 
fare a meno di notare quanto sia difficile trovare 
l'uscita. 

La cosa più grave però, è che dovete ricomincia 
re da capo ogni volta che perdete una vita! Rifar- 
si un livello dall'inizio vi assicuro che oltre ad 
essere un'esperienza davvero frustrante, vi farà 
davvero scappare la voglia di giocare. E' questo I 
vero tallone d'Achille di tutta la produzione, altri- 
menti con i suoi enigmi e le varie trovate origina- 
li, Whizz potrebbe essere un giochino decisa- 
mente divertente. 

Anche tecnicamente non è male, lo scrolling è 
fluido e c'è un buon parallasse, peccato solo per 
alcuni spiacevoli rallentamenti, che certo non 
indicano un buon sfruttamento delle capacità 
dell'AGA, ma tutto sommato si può comunque 
chiudere un occhio. 

Insomma, un gioco quasi ucciso da un particola- 
re fastidioso... ma i playtester non esistono più? 
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La versione PC 

ui! [o] I ha i livelli struttu- 
IM bea 

J completamente 

diversa rispetto a 


quelli Amiga (compresi i nemici e la grafica!) e 

iunta la possibilità di Si 
caso esauriate tutte le vite. 
Questi due particolari pongono questa conver- 
sione a qualche punto sopra quella per A1200, 
poiché la giocabilità ne trae notevole giovamen- 
to. 


La grafica è invece leggermente peggiorata 
Goprattutto come scrolling), comunque esiste 
anche il parallasse (disattivabile per i processori 
più lenti), il che per un gioco PC non è male. Tutto 
sommato questa versione rimane più giocabile, 
soprattutto per la semplificazione di alcuni stage 


e quindi più apprezzabile. 
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Cosa vuol dire CD dedicato? Si tratta di prodotti che sono stati programmati appositamente per il supporto 
CD, sfruttandone appieno tutte le capacità grafiche, audio e video. In Leader ci occupiamo della individuazione 
dei prodotti migliori e della loro italianizzazione. Comprando un prodotto CD dedicato in italiano hai la 
garanzia di un prodotto multimediale di grande qualità e grandi prestazioni. 


°° UN FANTASTICO MONDO 
TUTTO DA SCOPRIRE! 


Insect Adventure è uno strabiliante 
viaggio per i più piccoli - ma 


piace anche ai grandi ! - nel 
grande regno che vola, salta e 
striscia. 


Puoi scoprire divertendoti e giocando 
tutto sugli insetti ed il loro 


mondo. 
\ Vedrai straordinarie animazioni 
a sulla loro vita, ascoltando fantastiche 
x storie. Volerai al laboratorio per 


osservarli nei minimi dettagli 

utilizzando gli speciali occhiali 
) 3-D in regalo (esclusivamente 
-_ nella versione CD-MPC). 
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Essendo un prodotto dedicato CD, 
la versione PC è necessariamente 
una versione ridotta. 
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100.000 STERLINE! Ni / / 
Contrastato da rivali \ { 
agguerriti, devi agire ì 4 | 


velocemente: 
costruire stazioni, 
aeroporti, moli e una 
rete stradale, ferrovia- 
ria, navale e aerea. 
Con il passare degli anni 
potrai avvalerti di mezzi 
sempre più avanzati 
e veloci. 


| 
Ti muoverai in un mondo pe I 


che tu stesso puoi 
influenzare con città, 
miniere, motori, 
piattaforme petrolifere 
affrontando consigli 
municipali e calamità. 
Puoi scegliere se agire 
in competizione, 
cercando di strappare 
le azioni ai rivali. 
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ma esiste di peggio, ovvero scrivere una 
recensione di quasi | 1.000 caratteri e poi 
doverla ridurre a soli 5.000 (scarsi) per 
ordini caporedattoriali... Grrr! Ma proce- 
diamo, che è megli 
Dopo un breve caricamento e la visione di alcune 
spettacolari (2) sequenze in ray-tracing (fortunata- 
mente presenti solo su CD), possiamo entrare nel 
vivo del gioco, non prima però d'avere passato in 
rassegna le varie opzioni iniziali. 
Ah, prima che mi dimentichi, uno dei peggiori difetti 


del gioco sono i codici: questi, 
oltre a essere presenti anche 
nella versione CD-Rom (che 
diffidenti!), risultano quanto di 
più assurdo sia stato mai con- 
cepito da mente umana... avete 
presente il classico PAGINA 
12, RIGA 23 (!!!), PAROLA 14? 
Ecco, una roba del genere, pec- 
cato che non si riesca mai ad 
azzeccare quella giusta. 

Prima o poi si riesce comunque 
ad arrivare al “completissimo” 
schermo delle opzioni: questo 
vi permetterà di scegliere fra 
marce manuali e automatiche, 
d'inserire il vostro nome e il 
tipo di gioco. Infatti è possibile 
sia fare pratica su una pista 
qualsiasi, sia partecipare ad un 
singolo rally, giusto per fare un 
po' d'esperienza e quindi 
imbarcarvi nel campionato 
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certo impazzire... 


mondiale. 
Dopo aver operato le vostre scelte passerete ai 
box: qui potrete scegliere il vostro navigatore 
(quello che v'indicherà come affrontare le curve), il 
tipo di gomme da montare (chiodate, lisce e per il 
bagnato) e se comprare o meno una nuova auto- 
mobile. 
Come in Powerdrive i soldi non vi cascano da cielo, 
ma dovrete sudarveli cercando di realizzare i 
migliori tempi in percorsi sempre più difficili. 
Ovviamente dovrete fare i conti anche con la benzi- 
na e i danni subiti, senza contare l'acquisto di un 
nuovo mezzo, più potente ed affidabile della Peu- 
geut 205 che vi ritrovate all'inizio (inutile sottoli- 
neare che anche in questo gioco la Celica rimane 
una delle auto più ambite). 
Ovviamente trattandosi di un rally, le condizioni 
ambientali non vi sono certo amichevoli, nebbia, 
pioggia e neve la faranno spesso da padroni, ridu- 
cendovi sia la visibilità che la tenuta di strada. 
Purtroppo, a differenza di Powerdrive, non vi sono 
concorrenti, questo significa che dovete sempre 
gareggiare contro il tempo, scelta che sinceramente 
non mi sento one. visto che in questo 
modo si riduce (e di tanto) la sfida... forse era trop- 
po difficile muovere due macchine su schermo? 
Mirko “TMB” Marangon 
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Prendere m cunetta significa capottarsi per un dis 


to numero di metri, subendo per giunta una caterva di danni. 


Amiga è senza 
dubbio superiore 


la grafica è pi 

, lo scrolling è fluido e privo d'incertezz 
inoltre anche la giocabilità è su un altro piano 
(fortunatamente il navigatore è molto più sveglio 
che non su PC). 
Permangono comunque una marea di bug e 
d'imprecisioni, più che altro dovuti ad una pess 
ma sezione di playtesting, visto che alcuni pro- 
blemi sono talmente stupidi che avrebbero richi 
sto poche ore di programmazione per essi 
“fixati”. Sorvoliamo sul problema della compati 
lità con i processori più veloci, ma soffermiamoci 
un attimo su altri fattori. Incredibile la macchina 
che fa le sgommate più irregolari del mondo, 
oppure che “vola” quando prende una cunetta, 0 
ancora che si capotta per oltre centro metri per 
poi raddrizzarsi di botto! Ma il peggio è la diffi- 
coltà di gioco, infatti i soldi che vincete non 
bastano minimamente per coprire i costi di ripa- 
razione e rifornimento, figuratevi peracquistare 
una nuova auto. tici: 


gruppo di alberi (alla fact 
‘sono ritrovato in un'imprecisata zona dello 

mo. E i caricamenti d'hard disk? Mai visto nient 
di più lento, non oso immaginare giocarlo da 
dischi! Sapete una cosa? lo torno più che volen- 
tieri a giocare con il demo di Skidmarks 
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ad avere una 

risoluzione e un 
uso dei colori discutibile, non può certo vantare 
uno scrolling fluido, tant'è che su un DX/2 
66MHz Local Bus ho dovuto ridurre le dimensio- 
ni dello schermo per poter giocare in maniera 
“umana”. Il bello è che ogni tanto il suddetto 
scrolling si ferma per un paio di secondi, per 
motivi non ben pre altro particoli 
copilota è un completo cerebroleso, infatti dopo 
avervi indicato la prima curva, si rifiuta categori- 
camente di darvi altre informazioni! Mi 
impazziti?!? E poi l'assurda difficoltà di gioco, 
solo superare la prima pista è un miracolo divino. 
Insomma uno sfacelo? No, molto peggi 
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oprietari. Garanzia 12 mesi. I prezzi possono subire variazioni senz: 


UT. 68.000 LIT. 47.000 UT. 36.000 — UM. 67.000 UT. 45.000 UT. 66.000 


G-LOCK Genlock Professionale — ,000 DSS® - TAL CLEAR Compionatore audi X-TITLER PRO soft.profess.per MISTI Fa 
EGS 110/24 8MB Scheda grafica a 64 bit esterno a 8 bit + software 199.000 MONTAGE 24 AGA titoli a 24 BIT! 9.000 


PHONE PAK Fax 9600 voice mail e TVPAINT 2.0 32bit Gi 1000 
segreteria telefonica integrato per A-4000 679.000 MASTERVIDEON digit.audio/video 16K col. 509.000 
IMAGE FX 609.000. DAC 8 scheda grafica per A500-600-2000 
a 24 bit per A-4000 16 milioni di colori CINEMORPH 69.000 che visualizza fino a 262.000 colori 99.000 
risoluzione fino a 1600 x 1280 - 2Mb ram 999.000 OVERDRIVE CD CD esterno per A-1200 e SYSNTETIC SOUND Digitalizzatore audio 
A-1230 Acceleratore per A-1200 68030 A-600 con emulazione CD32 676.000 stereo 16bit 249.000 
@ 40 Mhz Espandibile da 1 a 32 Mb, zoccolo HARD DISK 2,5 * do 80 a 270 Mb TELEFONARE MICROGEN 289.000 
FPU/clock. 1.289.000 MONITOR AUTOSCAN 1438 829.000. MICROGEN PLUS S-VHS 569.000 
A SI 2 Controller SCSI 2 opzionale EMPLANT emulatore Macintosh per Amiga 759.000 MAXIGEN Il 1.159.000. 
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PSYENOSIS per EDIL. 


Tanto, tanto 
tempo fa esi- 
steva un'isola 
felice, chia- 
mata Imagica. Gli abitanti di 
quest'isola erano tutti dei grandi 
maghi, e usavano i loro poteri per 
compiere magie benefiche che 
rendevano la vita un vero para- 
diso. Purtroppo un giorno 
Wicked Wainwright, un mago 
malvagio, durante il suo solito 
giro alla ricerca di qualcosa da 
distruggere capitò sull'isola, e serven- 

dosi dei suoi malvagi poteri riuscì a catturare i quat- 
tro grandi maghi che la governavano e a rinchiudere i 
loro spiriti in altrettanti cristalli, che disseminò poi in 
giro per tutta Imagica (se siete anche voi maghi mal- 
vagi, non fate mai una cosa simile. Prima o poi arriva 
sempre qualche avventuriero da strapazzo a romper- 
vi le uova nel paniere. | cristalli vanno distrutti, chia- 
ro?). Wicked costrinse così l'isola sotto il proprio 


Ecco quello di cui vi parlavo nella recer 
nella fotografia proviene dalla notte dei 
dei videogiochi, segnatamente da Aweso! 


dominio, e come se non bastasse causò un'eruzione 
vulcanica che la oppresse sotto una pesante coltre di 
nubi, che rese la popolazione del tutto infelice (e 
vorrei anche vedere!). 

Fortunatamente un giovane apprendista mago, 
Flink, ha deciso di porre fine al dominio del malva- 
gio stregone, intraprendendo un viaggio attraverso 
l'intera isola alla ricerca dei cristalli. Una volta che li 
avrà riuniti potrà, grazie al loro potere, penetrare 
nel nascondiglio di Wicked e affrontare il terribile 
avversario. Se vincerà Imagica tornerà ad assomi- 
gliare a Beverly Hilis, altrimenti saranno pianto e 
stridore di denti per tutti. 

Questa non proprio originalissima storia è la trama 
di Flink, l'ultimo nato della casa della civetta. Ma 
prima di addentrarci nel gioco s'impone uno sguar 


Questa è la schermata che ci permette di creare 
magie. Speriamo di non sbagliare ingredienti 
no di tuttii color 


STAR 
PLAYER 


do a presentazione e opzioni. 
Per quanto riguarda la presen- 
tazione lo sguardo è veramente 
rapido, infatti questa 

non c'è. Ma dico io, 

nemmeno su CD ades- 

so si mette più la pre- 
sentazione? Eppure una volta la 
Psygnosis era una delle migliori in questo campo! 
Va beh, considerazioni personali a parte non è 
certo la presentazione che fa il gioco, per cui pas- 
siamo oltre 


Una volta arrivati allo schermo dei titoli abbiamo a 
nostra disposizione alcune opzioni che ci permettono 
di modificare i vari parametri del programma. La 
prima (Change Controls) riguarda la possibilità di 
configurare in modi diversi la funzione dei tasti del 
joypad del CD32, la seconda (Continues) ci permette 
di scegliere quante possibilità vogliamo avere di conti- 
nuare una partita una volta perse le tre vite a disposi- 
zione (la scelta è fra tre © cinque) e ci permette inol- 
tre di scegliere di giocare in modo pratica, cioè senza 
limitazioni di continuazione, con l'unico limite di non 
poter finire l'ultimo livello. Per finire è presente la 
scelta del linguaggio, ma naturalmente la Psygnosis si 
è ben guardata dall'inserire l'italiano. Uno schermo 
opzioni abbastanza completo, quindi, l'unica cosa che 
manca a mio avviso è un sistema a password per i 
vari livelli, comunque abbastanza degnamente sostitui- 


Riuscirà il nuovo gioco 
della Psygnosis a 
conquistarsi un posto 
d’onore tra i migliori 
platform per CD32? 


Ecco che far: nte alterare gli amanti degli 


animali: Flink maltr 
Roba da denuncia. 


egramente questo scimpanzé! 


Signore e signori, ecco a voi il guardiano del primo mondo. 
Potrebbe rovinarci del tutto la giornata, ma una volta siste. 
ritrovato il primo dei quattro cristalli necessa: 


to dai ‘continue’ e dal modo pratica. 
Una volta effettuate tutte le nostre scelte è arrivato 
il momento di impegnarsi sul serio. Premuto lo 
‘start’ possiamo osservare la mappa di Imagica (di 
considerevoli dimensioni) scorrere dal vulcano sede 
di Wicked fino alla nostra attuale posizione, dram- 
maticamente lontana 

La prima cosa che salta all'occhio non appena com- 
pare la prima schermata è che la grafica di Flink è 
veramente ben fatta. | fondali sono nitidi e colorati, 
non so se in 256 colori, comunque se così non è 
poco ci manca, e inoltre i programmatori sono riu- 
sciti ad abbinare perfettamente fra loro i colori, che 
non sono ne troppo pacchiani (come ad esempio in 
Oscar) ne eccessivamente smorti, ma che anzi con- 
tribuiscono a creare un look decisamente accatti- 
vante al gioco. Gli sprite sono grossi e generalmen- 
te ben animati (con alcune rare eccezioni): in parti- 


è finalmente arrivato al termine di un livello, segnalato 
ggio luminosi 

schermata della mappa, dov 

lo trasferirci 


colare lo sprite del protagonista è stato molto 
curato; se per esempio arrivate giusti giusti sul 
bordo di una piattaforma Flink inizierà a ruotare le 
braccia per tenersi in equilibrio, oppure lo vedrete 
scendere a rotta di collo da pendii particolarmente 
scoscesi, tenendosi in piedi giusto per miracolo. 
Passando al sonoro, bisogna fare una distinzione: 
mentre gli effetti sono buoni e sufficientemente 
vari, le colonne sonore mi sembrano un po' pochi- 
ne, e anche se sono orecchiabili alla lunga risultano 
ripetitive, insomma un po' di varietà in più da que- 
sto punto di vista non avrebbe certo guastato. 
Appena ci si inizia a muovere però salta subito 
all'occhio un difetto: lo sfondo è costituito da un 
solo livello di parallasse, che anche se ben conge- 
gnato lascia un po' l'amaro in bocca (in particolare 
non capisco perché una striscia in cima allo scher- 
mo resti sempre coperta dallo sfondo): visti gli 
standard odierni e visto soprattutto che il CD32 
non avrebbe avuto problemi a gestire qualche livel- 
lo di parallasse in più sarebbe stato gradito un po' 
più di impegno da parte del programmatore. Cosa 
ben più grave è che quando la situazione su scher- 
mo si fa particolarmente intricata lo scrolling non si 
mostra sempre all'altezza, il che su un CD32 non 
può essere perdonato, resta il fatto che questo 
problema si presenta pochissime volte, e risulta 
tutto sommato ininfluente. Nonostante questi difet- 
ti la programmazione è ugualmente di ottimo livel- 
lo, ad esempio l'inerzia di cui è dotato Flink non 
rende per niente frustrante il salto da una piattafor- 
ma all'altra, come avviene in molti altri giochi, e anzi 
riesce a renderlo ancora più divertente. 

Durante il nostro viaggio attraverso Imagica verre- 
mo ostacolati da una notevole varietà di scagnozzi 
di Wicked, che spaziano dal quasi indifeso soldato 
in armatura ai letali diavoli della tasmania (o almeno 
credo che lo siano, in ogni caso si comportano 
nello stesso modo: prendono a girare vorticosa- 
mente su se stessi e vi si catapultano addosso). 
Alcuni nemici sono però stranamente ‘riciclati’, ad 
esempio verso la metà del primo livello troveremo 
dei serpentoni giganti che sono tali e quali a quelli 


presenti in Awesome, vecchio titolo della casa di 
Liverpool. Per neutralizzare tutta questa fauna loca- 
le i sistemi sono quelli classici: © gli si salta in testa 
(ma in questo caso occorrono due colpi per siste- 
marli) o lì si bersaglia con macigni e casse raccolti 
da terra (volendo si può anche utilizzare un altro 
nemico, una volta che questo è stato stordito). Se 
invece saranno i nostri avversari a colpirci perdere- 
mo energia magica (che comunque si può recupera- 
re se si è abbastanza veloci dato che resta sullo 
schermo per alcuni istanti), e quando non avremo 
più energia sarà una vita ad andarsene. 

Discorso a parte per i guardiani di fine mondo, 
veramente enormi e ben realizzati. Qui bisognerà 
scoprire a furia di tentativi il sistema adatto per 
renderli inoffensivi. 

Una volta ucciso un nemico può liberare dei bonus, 
che possono essere o una piccola quantità di ener- 
gia magica o una pergamena che spiega come realiz- 
zare un incantesimo ©, infine, uno degli ingredienti 
necessari per realizzarlo. Sì, perché un'altra origina- 
le caratteristica di Flink è che raccogliendo gli ingre- 
dienti giusti e miscelandoli nella sequenza corretta il 
nostro giovane mago potrà creare delle magie e, se 
disporrà di sufficiente energia magica, le potrà lan- 
ciare quando più gli aggrada, evocando magicamente 
dal nulla un calderone da perfetto mago tramite una 
scenetta animata veramente ben realizzata. 

Le magie sono naturalmente di vari tipi, ci sono quel- 
le di attacco e quelle di difesa, e in particolare ve ne 
sono due che permettono l'accesso a sezioni segrete 
di gioco altrimenti inaccessibili (una all'interno di un 
gigantesco albero e l'altra addirittura in cima alle 
nuvole!). Attenzione, però, perché se getterete nel 
pentolone gli ingredienti sbagliati, oltre a sprecarli, 
potrebbero capitarvi esperienze scioccanti, come 
vedere tre piccoli lemmings che escono dalla pentola 
e vi si arrampicano addosso o venire sbattuti da una 
parte all'altra dello schermo da... una mano! 

Con l'aiuto di queste magie e del vostro colpo 
d'occhio Flink dovrà quindi affrontare più di venti 
livelli di pura azione, ma non crediate che siano tutti 
uguali: Flink sarà costretto a nuotare, ad arrampicarsi 
velocemente di foglia in foglia, a spremersi le meningi 
per trovare un modo per raggiungere piattaforme 
apparentemente inaccessibili, a viaggiare nei carrelli 
di una miniera in perfetto stile Indiana Jones e addi- 
rittura a scappare davanti a una mandria di cinghiali 
(© qualcosa di simile) infuriati. Tutta quest'abbondan- 
za la troverete più o meno equamente divisa in quat- 
tro mondi, ognuno dei quali è naturalmente dotato 
della sua particolare veste grafica: la foresta, la città, 
le nuvole e l'interno dell'albero gigante, in cui Flink 
entrerà dopo essersi magicamente rimpicciolito, e va 
sottolineato il fatto che potrete a vostro piacimento 
ritornare sui vostri passi, rivisitando un livello già 


ambientate al 


serì problemi al nostro Flink 


fici che potranno creare 


completato per rimpinguare le scorte di ingredienti 
magici © per cercare un livello bonus che al primo 
passaggio vi era sfuggito. 

Una volta che sarete riusciti ad avere ragione dei 
quattro guardiani e che avrete recuperato i cristalli 
contenenti lo spirito dei saggi potrete affrontare il 
quinto difficile mondo, all'interno del vulcano, e 
aprire infine il portale magico che vi proietterà 
direttamente allo scontro all'ultimo sangue con il 
malvagio Wicked, in cui avrete bisogno di tutte le. 
magie possibili per riuscire a riportare la pace su 
Imagica. 


pi 
discorsi bisogna farsi 
una domanda: fare 
tutte le cose che vi ho 
n . appena descritto è 
veramente 
te? Se devo proprio essere sincero la risposta 
E' molto divertente! Finalmente dopò tanti platform 
perfetti tecnicamente ma tremendamente carenti dal 
punto di vista della giocabilità abbiamo tra le mani un 
prodotto che al contrario non è certamente il migliore 
dal punto di vista tecnico (anche se ovviamente 
difende egregiamente (dopotutto il suo programma! 
re è lo stesso di Lionheart... NdMax)), ma che riesce 
a staccare di parecchi punti molti rivali sotto il secon- 
do aspetto. 
La giocabilità di Flink deriva da molti fattori, a comin- 
ciare da una difficoltà che aumenta in modo vera- 
mente uniforme (questo vuol dire che non vi capiterà 
di arrivare facilmente alla fine di un livello semplice- 
mente per non riuscire più a muovervi da lì) e che 
non raggiunge mai livelli esasperati, tanto che forse i 
i di platform potrebbero trovare Flink un filino 
troppo facile. Inoltre il gioco è sufficientemente vario 
per tenere sempre desta l'attenzione del giocatore, 
creando la famosa voglia di vedere il livello succes: 
vo che in fondo è quella che decreta il successo di 
un gioco di questo tipo, e non bisogna scordare il 
metodo di controllo del personaggio principale molto 
ben congegnato, che testimonia un'accurata fase di 
playtesting. 
Se a queste considerazioni fatto che 
li sviluppatori sono riusciti a inserire in un genere 
inflazionato come il platform degli elementi originali 
(anche se forse sarebbe meglio dire degli elementi 
meno sfruttati di altri) non posso fare altro che affer- 
mare che Flink è veramente un ottimo platform, 
senza ombra di dubbio uno dei migliori in circolazio- 
ne per il CD32, e che risulta assolutamente imperdi- 
bile per gli amanti del genere e comunque caldamen- 
te consigliato al videogiocatore medio. 
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144.22.09.46* 
SCAMBIOGIOVANI 


II NUOVO servizio di 


messaggeria privata Xenia: 
> g 


.. vuoi parlare con tutti i redattori della tua rivista? 

.. vuoi conoscere nuovi amici? 

.. vuoi avere in antemprima novità e anticipazioni? 

.. vuoi vendere, scambiare o acquistare 

Sd iure, hardware o altro? 
Adesso PUOI FARE TUTTO QUESTO IN TEMPO 
REALE grazie al NUOVO servizio messaggeria 
della Xenia Edizioni, il sistema più VELOCE, 
DISCRETO, LIBERO E ANONIMO di scambiarsi 
messaggi di ogni genere! 
Potrai persino CREARE UNA TUA CASELLA > 
VOCALE PERSONALE per poter ricevere e inviare YS 
messaggi a chi vuoi e come vuoi! Poe 


«© 


Se vuoi lasciare dei MESSAGGI PRIVATI allo ‘staff’ della Xenia 
ecco l'elenco delle nostre caselle vocali: 


Stefano “Zio” Gallarini 
Francesco Gambino 
Stefano Petrullo... 


Raffaele “Raffo” Sogni .............. 
Bonaventura “BDB” Di Bello di 
Emanuele “Shin” Scichilone............ 
Andrea Della Calce ....................ev000000 
BOVAIBVLE i stcnicrctrtrtrrtrniprarierret 2004 IULLE GIA: .nrncrtcrternerescnerecneerecesa 


PROVA SUBITO IL NUOVO SERVIZIO SCAMBIOGIOVANI: TI ASPETTIAMO! 
* Questo servizio costa SOLO 635 lire al minuto + IVA 


Servizi Vocali - V.le Piemonte, 21 - Cinisello Balsamo (MI) - Tel. (02) 66.03.71.57 


EI NEL CUORE 
DELLA PIU' 
AVANZATA 

MACCHINA DA 

GUERRA. 


TEL. 0332/874111 - FA 


Dragon Lore 


THE LEGEND BEGINS 
LA SOLUZIONE COMPLETA 


terminare System Shock con il pochissimo 
fempo che ho a disposizione, aspettatevi 
la soluzione completa sul prossimo 
numero! Questo cappello sta diventando 
troppo ingombrante per i miei gusti, 
perciò mi congedo prima di diventare 
troppo prolisso e noioso. AI mese 
prossimo, quindi. 


Bene, bene, bene! Ben tornati al nostro 
consueto appuntamento mensile con la 
sezione dei tips. Questa volta ho deciso 
di tornare ai livelli abituali, dopo 
l’abbuffata del mese scorso, con un’unica 
ma succulentissima soluzione di quello 
che secondo me rimane il capolavoro dei 
Cryo: Dragon Lore! Se tutto va come deve 
andare e se, soprattutto, dovessi 


PARTE PRIMA: E 
L'INIZIAZIONE ® 


La vostra avventura comincerà nei pressi 
della casa di vostro padre, ovviamente adottivo, ma 
non lo sapete ancora. Parlategli e il vecchio barbuto 
vi dirà che “quella vacca della vecchia Daisy" deve 
essere munta e portata al pascolo. Prima di dirigervi 
verso le campagne circostanti, fate il giro della casa 
e raccogliete il martello da guerra (sul carretto di 
fronte dovrebbe esserci anche una specie di kriss 
che potete anche lasciare lì dov'è). Uscite dal can- 
cello în legno e andate verso destra, saltate la stalla 
e proseguite fino al pascolo. Qui raccogliete l'osso 


che si trova nella capanna e tornate indietro dalle 
parti della stalla dove ci sarà un cane (sulla cui vera 
identità ho delle riserve. Diciamo che d'ora in avan- 
ti lo chiamerò “Cosopeloso") ad attendervi.: aprite 
l'inventario e donate l'osso al Cosopeloso per farlo 
allontanare senza doverlo combattere e raccogliete 
la ciotola che si trova sotto la tettoia. Tornate dal 
babbo e dategli la ciotola e subito dopo questi si 
defilerà dicendovi di andare a recuperare la vacca e 
intimandovi di legarla al 
pascolo. Seguite il vecchio 
nella casa e raccogliete la 
corda che è ubicata proprio 
dietro la porta, uscite e 
questa volta prendete la 
strada di sinistra. Entrate 
nella recinzione e usate la 
corda sulla mucca di Dalsy 
e questa vi si affiancherà 
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(sembra di giocare a Doom con una mucca al 
vostro fianco!). Ora vi toccherà tornare nella loca- 
zione dove avete raccolto l'osso e giunti qui, Daisy 
vi abbandonerà e si posizionerà di fianco ad un 
alberello: utilizzate nuovamente la corda su 
quest'ultimo per legarla. Ora potete tornare da 
vostro padre e parlargli diverse volte per venire a 
conoscenza delle vostre reali origini: siete Werner 
Von Wallenrod, figlio di Axel Von Wallenrod, ulti- 


mo Dragon Knight e il vostro compito è quello di 
vendicare la morte del vostro genitore e diventare 
vol stessi un Dragon Knight (non so perché ma una 
frase analoga mi sembra di averla scritta in una delle 
due recensioni per TGM o CD Magazine, non 
ricordo bene!). Dopo avere finito il (lungo) dialogo 
con il vostro genitore adottivo, gironzolate per la 
stanza e raccogliete tutti gli oggetti, facendo parti- 
colarmente attenzione allo straccio sul letto. Ora 


uscite dalla capanna e prendete il sentiero a sinistra 
e appena incontrerete il secondo cane, pigliatelo a 
martellate fino a che non crollerà esanime al suolo. 
Vi ritroverete così in una zona dominata da una 
collina piena zeppa di dolmen e due caverne si 
pareranno di fronte a voi. Prendete il sentiero che 
porta a sinistra ed entrate nel dungeon e raccoglie» 
te la chiave che si trova sul pavimento. Uscite e 
questa volta entrate nella caverna a destra dove 
dovrete usare la chiave appena trovata sul cancello. 
Appena entrati (vi conviene salvare la posizione a 
questo punto) dovrete affrontare uno scheletro 
guerriero e una volta eliminato, proseguite lungo il 
corridoio e premete il pulsante che si trova sulla 
parete destra, di fianco alla grata. Assisterete a una 
scena in stile Indiana Jones, dopodiché dovrete diri- 
gervi nei pressi dei resti della sfera di pietra e 
osservarli: troverete una bella chiave che deve 
essere utilizzata sulla grata in fondo al corridoio. 
Entrate e agite sulla botola in modo tale da andare 
al livello ancora inferiore dei dungeon, che si rive- 
lerà essere la tomba di vostro padre. Davanti a voi 
Si ergerà a questo punto una enorme porta e per 
aprirla dovrete usare il vostro anello di famiglia 
sulla parete centrale: vi ritroverete all’interno di 
una stanza funeraria con una grande tomba nel 
mezzo e un draghetto a difenderla. Una volta ucciso 
quest'ultimo, cliccate sul suo corpo e recuperate la 
pergamena magica che vi servirà in seguito e prima 
di abbandonare la stanza cliccate sulla parte della 
tomba senza rubino per parlare con lo spirito del 
drago e ottenere così delle importanti informazioni. 
Uscite da dove siete entrati e tornate ai piedi della 
collina, datele le spalle e proseguite lungo il sentie- 
ro alla vostra destra fino a che non incontrerete 
una porta in legno massiccio che dovrete aprire. 
Entrati nella galleria, esplorate con attenzione la 
parete di sinistra fino a che non trovate degli strani 
segni e usate il martello: subito dopo avere svolto 
quest'azione, si spalancherà una nicchia di fronte ai 
vostri occhi che contiene il libro delle magie (inutile 
dirvi che dovete raccoglierlo) 

Ora dovete aprire l'inventario e spostare la perga- 
mena appena trovata nella catacomba all'interno del 
libro per potere finalmente usarla: la pergamena in 


questione riporta le indicazioni per eseguire una 
magia di Open Door (Apri Porta). Per “castare” 
una magia è necessario avere il libro magico in 
mano: aprite l'inventario, fate questa azione e, dopo 
avere letto dalla pergamena le rune da utilizzare 
(per osservare le magie, basta trascinare il libro 
sulla testa della vostra sagoma all'interno del vostro 
inventario), ‘“castate’’ la magia sul portone in fondo 
alla galleria per farlo aprire 

Seguite il sentiero fino a quando non arriverete in 
prossimità di una taverna, all’interno della quale 
dovrete entrare. Una volta dentro l'edificio dovrete 
parlare con George & Albert diverse volte e questi 
vi inviteranno a portare loro il nettare che si trova 
nella caverna di fronte alla taverna, senza però 
awvertirvi che essa è custodita da un Dragonfly. 
Uscite dalla taverna e proseguite il vostro cammino 


in 


fino alla caverna, entrate e uccidete il Dragonfly 
Ora andate verso la parete nord e usate il mestolo 
datovi dai due barman per raccogliere il nettare 
velenoso e tornate alla taverna: consegnate il 
mestolo con il nettare a George & Albert e questi 
in cambio vi daranno diversi oggetti che vi torne- 
ranno molto utili in seguito. Uscite a andate a sini- 
stra dove il vostro cammino verrà ostacolato da 
una ragnatela: usate la magia Fireball per distrugger- 


la e continuate lungo il sentiero. Ad aspettarvi tro- 
verete Hagen Von Diakonov, l'assassino di vostro 
padre, ma per il momento non potrete fare altro 
che parlargli. Proseguite e accoppate l'orco che vi si 
parerà di fronte e esaminando il cadavere troverete 
un remo. Giunti sulla banchina usate il remo sulla 
zattera e assistete alla bella sequenza che ne segue 
e giunti sull'altra sponda continuate seguendo il sen- 
tiero che vi porterà in prossimità di un'enorme 
pianta carnivora. Senza avvicinarvi troppo a 
quest’aborto biologico, raccogliete il teschio che si 
trova a destra (vi verrà in aiuto il cursore, non 


preoccupatevi se non lo vedete!), aprite l'inventario 
e usate la corda con quest'ultimo, in modo tale da 
creare una specie di rampino. Per oltrepassare la 
pianta è necessario usare la vostra creazione sul 
ramo che si trova in alto a sinistra e giunti sull'altro 
lato, dovrete parlare con Tanathya 

Nel villaggio dei funghi dovrete cercare e scambia- 
re quattro chiacchiere con Chelydra (anche se il 
suo sguardo invita ad instaurare ben altro tipo di 
rapporto...). Ora attraversate tutto ll villaggio fino a 
giungere nei pressi di una fontana a forma di croce 
e prendete la strada che porta al villaggio delle fate 


(consultate pure la mappetta nelle foto!) buone 


Una volta entrati nell'edificio, dovrete cercare e 
parlare con la fata, la quale vi donerà un ingranaggio 
(!!!) e salite le scale: frugate nel cassetto, raccoglie- 
te il fazzoletto che si trova all'interno e tornate 
nello spiazzo con la fontana, dove dovrete intingere 
il panno appena raccolto nell'acqua e, prima di 
indossarlo, proseguite diritti fino a giungere in una 
locazione addobbata con ogni sorta di decorazione 
floreale. Qui dovrete raccogliere uno dei fiori: solo 
così sarete in grado di far apparire Arthus Von 
Erwendil che, dopo avervi portato in salvo, vi nar 
rerà alcune cose davvero interessanti. Adesso 
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La magia Open Door verrà usata una sola 
volta nella caverna dove troverete il libro 
, ed è comunque la 


le 
na di cui verrete in troverete 


possesso 
addosso al drago di guardia nella re 


dove si trova la tomba di vostro 


Anche Dispell Illusion deve essere usata 
obbligatoriamente una sola volta e più pre- 
cisamente all'ingresso del labirinto. 


Sul fondo della piscina sì trova la manovella per riattivare la 
fontana principale 


ai (tom resennio 55 


Il Teleport è sicuramente la cosa più utile 
tra tutte le magie elencate di sopra. Infat- 
ti con questa combinazione di rune, 
potrete teletrasportarvi in qualunque 
posto desideriate, purché contrassegnato 
da alcune croci rosse sulle mappe. Pecca- 
to solo che si trovi molto tardi nel gioco... 


Un particolare tratto dall'esorcismo che dovrete fare su que- 
sto scheletro per farlo spostare e raccogliere la chiave che 
sta dietro di lui. 


che dovrete usare per tornare alle vostre dimensio- 
ni normali. Parlate nuovamente con Chelydra, tor- 
nate alla fontana e prendete l'ultimo sentiero dispo- 
nibile fino a giungere nei pressi della abitazione della 
fata cattiva (oddio che brutta descrizione, ma non 
mi è venuto in mente nulla lecente. Chiedo 
venia...). Raccogliete le mele e datele al gatto (una 
foto di quest'ibrido l'ho già scattata per la recensio- 
ne. Ma che modelli hanno usato i Cryo? In Francia 
gli animali sono tutti così? Spero proprio di no. 

modo da non doverlo affrontare, e usate l'asta per 
teletrasportarvi sulla palafitta/abitazione. Parlate 
con la vecchia bacucca e abbandonate il luogo male- 
fico, tornando nel giardino con i fiori velenosi e 
seguendo il sentiero giungerete in prossimità di un 
edificio con degli ingranaggi sulla parete centrale: 
inserite l'ingranaggio datovi dalla fatina buona al 
posto giusto e usate la magia Dispell Illusion sulla 
parete di desta per spalancarvi una strada all'inter- 
no del labirinto. Una volta dentro, dovrete andare a 
sinistra fino a quando non incontrerete una porta 
sbarrata, che va aperta con la chiave datavi dalla fata 
cattiva: non prendere lo scrigno che si trova în 
mezzo alla stanza e andate piuttosto due volte 


tC) 


verso sinistra e poi sempre a destra, per ritrovarsi 
in una stanza con dei secchi capovolti, dei quali 
dovrete raccoglierne uno, prima di tornare 
all'ingresso del labirinto. Da qui prendete sempre la 
strada di destra per arrivare in una particolare stan- 
za con l’acqua sul soffitto: inutile dire che dovrete 
usare il secchio per raccoglierla, come è inutile dire 
che dovrete tornare nuovamente all'ingresso del 
labirinto per usare il secchio sulla leva nel muro. 
Avrete libero accesso al resto di stanza nella quale 
non avete raccolto lo scrigno, e da quest'altra 
parte, se ne trova un altro che dovrete raccogliere 
per impossessarvi di un Anello di un Dragon Knight 
defunto. Tornate al labirinto e andate sempre a 


In una delle celle della stanza con la fontana dei draghi si 
trova un'arma. Non provate a raccoglierla, altrimenti verrete 
assaliti da questo fico d'india troppo cresciuto. 


destra fino a che non trovate la torcia e tornate 


La stanza de tesori dove si trova la mappa di tutt livelli dl castello. 


Un altro bel boxettino informativo e penso anche molto utile, visto che vi aiuterà parecchio nel 
perderv. Tutte le mappe fotografate qui le potrete trovare nella sala di tesori che si trova al ivllo 2. 


Superato anche questo ostacolo vi troverete nuo- 
vamente faccia a faccia con Diakonov che vi darà 
una scure (in tutto e per tutto uguale a quella usata 
da lui per uccidere vostro padre! Bisogna dire che 


però ha stile, il ragazzo!) per abbattere il grande 
albero di fronte a voi, che dovrete usare per attra- 
versare il fossato. 

Ad aspettarvi ci saranno dei ladruncoli che dovrete 
per forza di cose massacrare e dai loro cadaveri 
dovrete raccogliere dei vasetti di argilla contenuti in 
una sacca: aperta la borsa, noterete che uno dei 
due vasi è rotto e proseguendo il cammino vi 
imbatterete in un Dragon Knight con due teste. 
Date a uno dei due il vaso integro (altro voto gua- 
dagnato!) e proseguite diritto fino a giungere 
all'entrata del castello Von Wallenrod. 


PARTE SECONDA: IL 
CASTELLO 


Prendete una delle porte fino a che non vi ritrovere- 
te (dico provate, perché la sistemazione di queste 
stanze è assolutamente randomizzata) a froi 

un piccolo draghetto, che potrete scavalcare pr soda 


mente mostrando il vostro anello di famiglia. 
Nel salone principale uccidete lo zombi e poi 
entrate nella porta di sinistra che si rivelerà esse- 
re una cappella: raccogliete l'aspersorio (non mi 
ricordo se questo sia il termine adatto: ne è pas- 
sata di acqua sotto i ponti da quando ero un chie- 
richetto!) e proseguite verso il basso fino a giun- 
gere all’interno della sacrestia, dove dovrete rac- 
cogliere la bibbia che si trova sul leggio e le 
candele che stanno sullo scaffale. Ritornate 
davanti all'altare e piazzate le candele nel 
candelabro per far aprire un piccolo 
nascondiglio che cela il primo dei quattro 
pezzi che compongono il sigillo dei Von 
Wallenrod. 
Andate nella parte alta a sinistra della sala 
ed entrate nella porta (la riconoscerete per 
la presenza di una grossa ruota di legno 
appoggiata al muro dell'interno): prendete 
la scultura dell'uomo alato che sta sul muro 
sopra il letto e nella stanza più grossa 
osservate le bottiglie sulla mensola: usate 
un' arma qualsiasi su questa e raccogliete l'occhio 
di vetro. Uscite e andate nella stanza in alto a 
destra (rispetto alla geometria della stanza) e 
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scendete la scala a chiocciola, dove 
sulla vostra destra si trova una spada 
che dovete assolutamente raccoglie- 
re, Tornati in superficie, uscite ed 
entrate nella porta adiacente per 
ritrovarvi in una stanza adornata con 
scudi e spade; su una parete manca 
una spada e guardate un po' il caso, 
ce l'avete voi: mettetela a posto e si 
aprirà un passaggio segreto che con- 
tiene un altro pezzo di sigillo. Man- 
cano ancora due stanze, ma una di 
queste è la biblioteca, che non vi 
verrà di nessuna utilità (però se 
volete potete sempre dare 
un'occhiata al libro sul leggio per 
carpire il segreto della formula magi- 
cal), mentre l’altra contiene l'ultimo 
pezzo di sigillo ed è contraddistinta 
dalla presenza di un caminetto. 

Guardando e cliccando su quest'ulti- 
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mo, la lampada nell'altra stanza si abbasserà a livello 
cintola e all'interno troverete una chiave da utilizzare 
sulla cassapanca appoggiata al muro e che contiene 
l'ultimo pezzo del sigillo (aprite l'inventario e unite fra 
di loro i vari pezzi in modo da formarne uno unico). 

Tornate nella stanza con le scale a chiocciola e 
scendete: di fronte a voi ci sarà una porta in legno, 
sulla quale dovrete usare il sigillo per aprirla e lan- 
ciarvi all'interno degli intricati dungeon del castello. 
La prima stanza nella quale metterete piede si con- 
traddistinguerà per la presenza di alcuni cadaveri sul 
pavimento: ignorateli e andate a sinistra in una stan- 
za con una scala sulla quale dovrete arrampicarvi e 
raccogliere la chiave rotta che si trova sulla scaffala- 
tura. Uscite e continuate verso destra per giungere 
così in una specie di cella dove troverete della bian- 


cheria: raccogliete tutta quella che trovate, fino a 
quando non verrete in possesso di un occhio di 
vetro uguale a quello trovato al piano superiore del 
castello. Un altro bulbo oculare vitreo si trova 
nell'orbita di uno scheletro (muovetelo quando ve 
lo segnala il cursore). Dirigetevi nella cucina e rac- 
cogliete il mestolo che si trova in un angolo della 
stanza e poi Visitate la stanza adiacente, nella quale 
troverete una sacca di carbone. A questo punto 
dovrete andare nella fucina (la riconoscerete per la 
presenza di un grosso braciere e di un enorme sof- 
fitto) e depositare il carbone nel braciere; ora 
aprite l'inventario ed estraete lo zolfo per combi- 
narlo con la pezza (flint) in modo tale da farle pren- 
dere fuoco e potere così attizzare il carbone. Non 
vi rimane altro da fare che usare il soffietto e depo- 
sitare la chiave spezzata sulle braci, metterla 
sull'incudine, batterla con un martello che si trova 
dietro il soffietto e raffreddarla con dell'acqua. Per 
fare quest'ultima azione è necessario riempire il 
mestolo dall'apposita vaschetta che si trova dietro il 
braciere, Se avrete seguito attentamente le indica» 
zioni, vi dovreste ritrovare per le mani una chiave 
nuova di zecca, che vi servirà per aprire una porta 
che conduce a un’altra zona del castello. Prima di 
abbandonare la fucina, ricordatevi di raccogliere il 
seghetto che si trova da qualche parte nella stanza. 
Usate la chiave sul portone di legno che si trova nel 
corridoio principale dei dungeon e vi ritroverete 
all’interno di una stanza con una fontana a forma di 
teste di drago. Andate in direzione delle celle e rac- 
cogliete lo scheletro che si trova in quella centrale, 
per poi visitare l'ultima cella: qui dovrete usare la 
Bibbia, l'aspersorio con l'acqua santa, la scultura che 
ritrae l'omuncolo alato e ovviamente lo scheletro 
appena raccolto. Così facendo, lo scheletro sul 
quale stavate praticando i vostri rituali da esorcista 
dovrebbe scomparire e dovreste vedere una bella 
chiave al suo posto (raccoglietela, ma c'è ancora 


bisogno di dirvi queste cose?). 
Dirigetevi nell'armeria e dovreste venire in posses- 
so dell'ultimo occhio di vetro: tutti e quattro i bulbi 
oculari devono essere piazzati nelle apposite fessu- 
re che si trovano nelle pareti di destra e sinistra. 
L'inserimento delle quattro sfere vi permetterà di 
impossessarvi delle varie armi per cavalcare un 
drago (e finalmente, aggiungerei io!) e di una chiave. 
Nella stanza delle torture dovrete prima accoppare 
una bestia immonda (probabilmente un boia che 
non si è accorto minimamente di quello che è suc- 
cesso negli ultimi diciotto anni) e poi rilevare un bel 
paio di pinze che si trovano su di un tavolino. In una 
stanzina quadrata si trova invece la camera dei 
tesori dei Von Wallenrod, e se di tutti gli ori stipati 
non ve ne può importare nulla, della mappa che si 
trova sul leggio sì 

Ora dovrete fare un salto in piscina e farvici, anche 
un bagno: infatti sul fondo della vasca piena di acqua 
si trova una rondella, proprio quello che manca alla 
fontana principale per funzionare! Uscite dalla pisci- 
na e, una volta tornati nella stanza della fontana, 
inserite la manovella nell'apposita fessura, in modo 
da farla funzionare nuovamente e liberare così la 
vasca dall'acqua. Tornate nella sala della vasca e 
dopo esservi gettati all'interno aprite la porta e vi 
ritroverete a parlare con il drago di famiglia (!!!), 
che vi spiegherà tutti i suoi problemi (ebbene sì, 
anche i draghi hanno dei problemi, cosa credeva- 
te?). Continuate il vostro cammino e attraversate la 
porta che si trova davanti a voi, dove troverete uno 
scudo e una lancia, ovviamente da raccogliere. Ora 
vi tocca tornare nella sala principale del castello 
(quella dove a montare la guardia era un enorme 
dragone) e usate la polvere datavi dal vostro drago 
su quest'altro drago e poi raccogliete la sfera incan- 
descente, prima di andare nella stanza del salone 
principale con la scala a chiocciola: usate l'altra pol- 
Vere che vi ha dato l'ex-drago di vostro padre per 
spezzare l'incantesimo che vi impediva di salire al 
piano superiore. 

Saliti sulla torre, cercate la stanza da letto e racco- 
gliete la sfera di metallo che si trova in uno dei cas- 
setti del comodino; tornate all'ingresso ed entrate 
nella hall, dove, frugando in mezzo a una pianta, 
troverete un'altra sfera di metallo. Proseguendo nel 
corridoio entrate nella porta a sinistra per ritrovar- 
vi in una nursery, dove sul pavimento si trova 
l'ennesima palla di metallo. Prendendo la porta e 
destra si arriverà in un altro corridoio dominato da 
finestre e se vi affacciate a quella più vicina a voi, 
vedrete l'uovo di cui vi ha parlato il drago: usate la 
sega per tagliare le inferriate ed entrate nel nido. A 


questo punto dovrete girarvi verso 
l’uovo, usare la sfera luminosa e 
infine raccogliere quest'ultima con 
le pinze di metallo. Raccogliete il 
baby drago e portatelo da suo 
padre, in modo tale che questi 
possa teletrasportarvi in una stanza 
segreta: qui dovrete raccogliere il 
sangue di Diakonov e una pergame- 
na di Teleport (inseritela nel vostro 
libro magico e usatela per tornare 
dal dragone). A questo punto 
dovrete necessariamente tornare al 
livello in cui avete trovato baby 
drago ed entrate în una stanza 
piena di libri, dove dovrebbe tro- 
varsi l'ultima palla di metallo ed è 
finalmente giunto il momento di 
usarle queste palle! Andate nella stanza con il tavo- 
lo circolare e la statua dell'uccello (sprecate pure le 
battute...) e dovreste vedere anche un caminetto, 
dal quale dovrete raccogliere un ramo e incendiarlo 
(come già fatto per il carbone nella fucina, ricorda- 
te?), per poi piazzarlo ai piedi della statua piumata 
Così facendo, farete venire alla luce una fila di quat- 
tro buche nelle quali dovrete sistemare le palle di 
metallo e far apparire così una calamita. Non vi 
resta che tornare nel corridoio dove avete trovato 
la seconda pianta di metallo, salire le scale e aprire 
la porta con la chiave trovata nella sala della fontana 
dietro allo scheletro e vi ritroverete in una stanza 
che pullula di pentoloni: qui usate il magnete sul 


pentolone centrale e recuperate la chiave. Tornate 
nella stanza principale e usate la chiave appena rac- 
colta sulla porta per entrare nel luogo di prigionia 
del vecchio mago del castello Addlepate. Parlate 
con il vecchio e piazzate come vi dice le armi 
all'interno del pentacolo magico, sulle quali effet- 
tuerà una strana magia; attraversate il piccolo ponte 
in legno della torre, salite la scala e raccogliete il 
rubino rosso (esatto, quello che manca sulla tomba 
di vostro padre!). Teleportatevi nella cripta e inseri- 
te il rubino nella cripta, dopodiché apritela per 
ascoltare il discorso dello spirito di vostro padre: 


finita la pappardella, raccogliete lo scudo e l’armatu- 
ra da Dragon Knight e sarete quasi pronti per pre- 
sentarvi alla votazione. Riteletrasportatevi dal vec- 
chio Addlepate che vi inviterà a mettere il sangue di 
Von Diakonov all'interno del pentacolo e in cambio 
vi darà un calice all'interno del quale si trova un 
amuleto magico. Addlepate reciterà alcune strane 
formule e subito dopo apparirà Von Diakonov 
all'interno del cerchio magico e appena il vecchio 
mago dirà la frase “Leaving So Soon?”, dovrete get- 
tare l'amuleto ai piedi di Diakonov per intrappolar- 
lo. Addlepate chiederà in cambio al folle assassino 
di restituire dei simboli sacri propri della casata 
Von Wallenrod, che vi serviranno per liberare defi- 
nitivamente il vostro drago dalla prigionia. 
Addlepate morirà, ma voi sarete finalmente in 
grado di partecipare alla votazione! Teleportatevi 
nella tana del drago e mettetegli addosso la sella: 
siete pronti per partire, ma prima dovrete distrug- 
gere la statuetta che vi è stata data da Von Diako- 
nov (aprite l'inventario e usate un'arma qualsiasi 
sulla statuetta che raffigura il drago) e cavalcate 
pure la maestosa creatura! 

D'ora in avanti dovrete seguire piuttosto passiva- 
mente l'evolversi degli eventi e assistere alla vota- 
zione: se avrete seguito meticolosamente le mie 
istruzioni, il successo è garantito! 


Purtroppo però, non sono riuscito a vedere se esi 
ste un secondo finale, ovvero la sconfitta al voto. 
Beh, siamo veramente giunti alla fine, io sono stan- 
chissimo e influenzato, perciò vi abbandono e vi do 


appuntamento al mese prossimo! Hasta Luego! 
Andrea “MAO” Della Calce 
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g@eLORO PROPRIETARI. | PREZZI RIPORTATI SONO IVA COMPRESA. TUTTI | PRODOTTI SONO COPERTI DA GARANZIA 


Sound 


TUTTI | LOGHI E | MARCHI SOPRA RIPORTATI APPARTENGO 


E anche questo /nese siamo arrivati 

all'angolino che fa cadere in deliquio tutti | 

bambini grassi dell'universd conosciuto: 

taft-dahi, state pef' beccarvi la tonsueta non- 
ché mensile panoramica degli ultimi giochi per con- 
sole trattate dalla nostra “socia" ConsoleMania. Che 
dire di bello e interessante? Beh, innanzitutto direi di 
cominciare con il 3DO; questo mese, ben tre titoli 
per la macchina del nostro beneamato Trip Hawkins, 
che nonostante tutto stenta a decollare definitiva- 
mente e che se la Vede Sempre più grigia 2 causa 
dell'arrivo del due “colossi” della Sega e della Sony 
(anche se quest'ultimo fa molta più impressione del 
primo). Partiamo da Novastorm, che Ì più attenti tra 


voi avranno senza dubbio riconosciuto: ebbene sì, è 
lo stesso gioco già recensito per PC, solo che vanta 
più colori, dei filmati più fluidi (e che coprono 
un'area maggiore) e una giocabilità leggermente 
migliorata, grazie anche alla semplificazione del siste- 
ma dei power-up. Si passa Feo a Starblade, in uscita 


anche per Playstation (con il nome di Starblade d): si 
tratta di una specie di Operation Wolf, solo che 
giungla & guerriglieri sono stati ri te sosti- 
tuiti con spazio profondo e astronavi (quisquilie, 
come si suol dire). Il tutto, ovviamente, realizzato 
con grande spreco di poligoni e ricoperto con anco- 
ra più grande sciallo di texture (questo non succede- 
va nel coin-op originale Namco). Curioso notare 
come sia possibile selezionare la versione “liscia” 
(senza texture) e quella “gassata” (con texture), 
nonostante non cambi nulla in termini di velocità e 
fluidità, trattandosi di un filmato in simil FMV. Ultimo 
titolo per 3DO, e pure il migliore: stiamo parlando 
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di Demolition Man della Virgin: Lun altro (daje) Ope- 
ration Wolff questa volta inframmezzato da due o 
tre sezioni di beat'em-up. Nel suddetto gioco dovre- 
te controllare il poliziottissimò Spartan (Stallone) 


impegnato a sgominare un'onda di ragazzacci non 
meglio Identificati agli ordini del pericolosissimo 


Phoenix (Wesley Snipes). Da notare come siano 
state filmate nuove scene e inquadrature con i due 
attori hollywoodiani espressamente per il gioco - 
non è certo uno sforzo da poco. A proposito di 
attori filmati per un videogioco, che fine ha fatto quel 
grassone di Steven Seagal con il suo bel picchiaduro? 
Mistero. Passiamo oltre... 
Rimaniamo sempre in tema di CD: per Mega Ciddo 
questo mese appare Pitfall, sostanzialmente immuta- 
to rispetto alla versione su cartuccia: insomma, un 
affarone. Beh, lasciando stare il sarcasmo, non si rie- 
sce davvero a capire lo scopo di un prodotto simile, 


se non per la musica e i soliti due 
tre filmatini poco utili. Mefia male 
che ci sono i titoli per Mégadrive 
“liscio”: Syndicate è un buofittiitolo, 
interessante e giocabile, ma [penaliz= 
zato sotto il punto di wista 
dell'aspetto esageratamente tondo. 
Forse è anche meglio così, dato che 
la versione PC era un po' “tnuculenta’’ a volte, e non 
sarebbe stata indicata per la console di Sonic. Un po' 
più massiccio ma molto meno seria è il gioco di 
copertina, Skeleton Krew (recensito anche per 
Amiga su questo TGM, ve ne siete accorti? Bravi!), 
sostanzialmente uno sparatutto multidirezionale 
privo di complicazioni varie e che propone un 
obbiettivo diverso per ogni quadro, tipo ‘distruggi 
tutti gli alieni”, “ripulisci il livello”, “assieuradi che non 
ci sia più nessuno”, “devasta tutto quello che sì 


CONSOLEMANIA CORNER 


all’erba di crescere nei posti dove hai camminato‘ Se 
volete avere altre informazioni sul gioco vi consiglio 


| di leggervi la recensione su questo numero (tanto 
ormai | azioni rato. 


cus 
= 


O lo state leggendo a 
), per quanto riguarda il giudizio 
ID, il primo vince per quanto 

) grazie alla risoluzione superiore, 
ido vince per velocità, anche se 
je nessuno dei due eccelle nel settore “spas- 
coeur Per finire (eh Hi i titoli Sega questo mese 
' pochini... Ma si può rimediare: Conte 


Rockman X2 per SNES. L'unica cosa 
nuova è la gra! 
naturalmente assente in questa foto. 


Sega, Lord Sega, Bard 
Sono o non sono “ 

umoristico) abbiamo 
co/mistico Puyo Puyo 
predecessore se no 
scontri a due compli 
possibile rispondere 

“parare” le sue com 
passivamente. L'abbia 
co. Ma passiamo al Suj 
Da dove cominciare? 


a vettoriale, 


Beh? 
prietto 
/miti- 
al suo 
a degli 
ora è 
ario e 
‘subirle 
mari- 


temi 


le Biollante affronta uno strano 
insettone venuto dall’oltrespazio. E' 
Godzilla, per SNES. 


Stallone e Snipes che si menano sul 3DO. 
Questo è Demolition Man, ragazzi. 


i dinosauri, estre 
Stanza divertente 
a gli otto mostro 
gione e ricominci 


previste mosse spe 

somma, non c'è Al 

passa poi a Hag. 
platform game della Hudsonsoft, peraltri 
no: si tratta di una specie di nuovo Shinà 
armi, violento e cattivo: peccato solo pi 
difficoltà un po' altino. International Sup 
cer invece ha conquistato tutti i pallono! 
zione: il nostro caro MAO è ormai eni 
biosi con il pad del SNES, approfitta 
momento libero per farsi una partita i 
spesso “coadiuvato” da elementi come 
(e già il termine “elementi” mi sembra sì 
continua con il calcio con la recensioni 


originale. 


ster United per SNES, già “previsto” il 

Bellino, ma completamente eclissato dal 
mi, che come vi ho già detto è riuscito 
l'attenzione dei sottosviluppati della red: 
tema di conversioni computer-console 
United è uscito su Amiga un due-tre anni 
non c'entrava nulla con la versione consi 
Pinball Fantasies; realizzato abbastanza d 
dalla Gametek, che sembra essersi specia 
chini oziosi. Lo scroll indeciso e la povei 

ca limitano un po' quello che sarebbe p 
un ottimo gioco, ma la domanda è: perd 


La versione “remixata” di Starblade su 
3DO. Le texture e quegli effetti di luce 
che vedete non c'erano nella versione 


Il troppo-fuori-di-cranio Uniracers, il gioco 
di corsa più strano degli ultimi... Beh, il 
più strano e basta. 


‘torna il paffuto cyborg parassita, 
i poteri degli avversari sconfitti. 
sse per la scritta sulla scatola e 
ale che fa saltuariamente capoli- 
icare la presenza del chip DSP), 
uo predecessore. Super BC Kid 
eressante: il gioco è più o meno 
fatti e qualche nuovo power up, 
lo. Peccato però che sia un po' 
jece non è Uniracers, il prodot- 
si sia visto su SES negli ultimi 
sa così fuori di cranio lo doveva- 
e, veloce, intuitivo, stupido e 
se non ci fosse stato Puyo Puyo 
iglior titolo del mese. Per conclu- 
per questo mese ho finito! Non 
laaaaah! La mente’ 


DONE MY DARLING, YOU 
THE FAMILY FORTUNE 
HAS RETURNE! THE 


WELL 
SAVED 
FESTER 


Sì! Giancarlo ha finalmente finito gli 
Addams! Alleluja! 


PC. Contenti, adesso? 
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HAVE 
AND 
FOLD. 


a Ebbene sì, eravamo- 
stufi di peccare, trascinando 
anche voi innocenti lettori 
nella più cupa e turpida 
(Paolo, cosa vuol dire turpi- 
da? NdD) (ma che ne so, io, 
mi è venuto in mente e l’ho 
scritto NdP) demenzialità. 
Così abbiamo deciso di 
porre un freno alle stupidag- 
gini e affrontare finalmente 
un discorso serio e profondo, 
necessario a liberare gli 
animi dalla perdizione e a 
diffondere un culto miscono- 
sciuto che, come per incan- 
to, potrebbe risolvere ogni 
vostro problema esistenzia- 
le. E poi dicono che a fare 
una setta si guadagni bene, 
ma questo è un altro discor- 
so. Leggete dunque il nostro 
codice, e gioite, perché dopo 
averlo letto la vostra vita 
sarà cambiata. E ricordatevi, 
anche se non sta scritto, 
ogni professore di disegno 
potrebbe essere in realtà un 
Sacerdote... 


Ebbene sì, i Beatles 
avevano il loro Guruy'il 
nostro vicino di casa ha 
la sua santona, il 
Pastore ha il suo 
Amiliiigaaaaa, e così 
anche noi abbiamo 
deciso di aderire a un 
culto particolare. Che, 
da bravi discepoli, 
abbiamo deciso di 
anche tra di 


di 
voi. 


E' da adorarsi il DIVINO ZEUS, in 
tutte le sue forme e manifestazioni: 


liquida, solida, gassosa e verticalmente 
trascendente. 
Serro aeree 


i 
bi 
6 
3 
È 
s 
2 
$ 
6) 


disse: 

giorni dispari LO cubo”. E così facendo 

creò il tempo, l'alternarsi dei giorni, 
stagioni, e il susseguirsi dei secoli. 


tizzarla. Cercando poi la somma degli 
angoli alterni interni della stessa, creò 
gli sforzi inutili. 


IL 5 

Ma come fece, il Divino Zeus, a concre- 
tizzare ciò che la sua mente astratta 
vedeva nella trascendenza? Ogni cosa è 
originata sotto sUo ordine, dalle diverse 
dei tre colori fondamentali del semafo- 
ro, il quale autoduplicandosi per mezzo 
dell’uomo in milioni di cloni sulla Terra, 
si è posto come centro di culto e come 
riferimento morale per le anime fragili e 
imperfette dei comuni mortali (treme- 
bondi e gelatinosi). Disse: “Sia lo 
semaforo ‘l mezzo”. E il semaforo fu, è, 
e sarà în secula seculorum. 


GLI EXEMPLA 
Il concetto di proprietà si pone di imme- 
diata impossibilità di concretizzazione, 
per l’ideale del Sacro Furto. Così disse il 
Semaforo: “La proprietà è un furto”. Sì, 
perché il Divino Zeus ha creato tutto, 
noi compresi. Noi possediamo, ma in 

sca 


realtà non possediamo, poiché eGli è il 
datore del tutto, colui che dà ma non 
regala, né vende. Ciò che è nostro è 
nostro, ma in realtà non è nostro, per- 
ché non essendo nostro, è sUo. Noi 
siamo suoi, ciò che è nostro è sUo, quin- 
di noi pecchiamo di furto nei confronti 
di eGli. Così disse il Semaforo, 


LA MAGNA GRECIA 

Nella mitizzazione ellenica della figura 
umana, il discobolo raggiunge la vertica- 
le trascendenza nella del movi- 
mento. Quando il Semaforo non s'era a 
moi ancora rivelato, era il discobolo 
oggetto di culto, tutto e tutti avevano un 
discobolo in giardino, vicino alla fontana. 
| Egli non aveva luci, ma il disco, posto in 
veritiera, ha fornito agli sprov- 
veduti e fragili mortali la retta via, quella 
della verità. E quando il discobolo non 
era ancora entrato, per man divina, 
nella mente del profeta Mirone? Qui 
bisogna fare un discorso. Fin da quando 
li ebbe creati, gli uomini seguirono la 
strada della perdizione, tra guerre e 
Baccanali, perdendo la via dell'Arte. 
Così, il Divino Zeus, nella sua indefinita, 
monumentale generosità, ci diede dap- 

prima il discobolo, il Semaforo poi. 


ARS MAGISTRA VERITATIS 
La retta via è quella dell’Arte. L'artista è 
un profeta, poiché l'artista ha la capacità 
verticalmente trascendente di concre- 
tizzare il proprio pensiero, di rendere 
tangibile il suo Logos. E siccome l’Arte 
deve essere meta del discepolo, rendesi 
necessaria l'adorazione del Semaforo. 
Guai ed incidenti capiteranno a colui che 
non rispetterà i Semafori. Il Semaforo è 
il volere del Divino Zeus: se è rosso, vuol 
dire che dobbiamo fermarci, entrare in 


noi stessi e capire le nostre colpe, dare 
spazio alle mnemoniche e gno» 
AIGIREICA del cervello, del Logos e 

Arte. Quando ciò sarà stato fatto, il 


RA dal giallo, ci invita a 
mortale 


Quando il ‘Semaforo mostra un n giallo 
lampeggiante, vuol dire che eGli sta 
riposando le sue stanche membra (e non 


sarà libero di agire secon- 
do il libero arbitrio, ma dovrà | SA 


attenzione a non prestare 
sua tracotante irruenza. 


La Squadra Mobile è il mezzo di traspor- 


to del divino Zeus, un carro alato a 
forma di triangolo per mezzo del quale 
eGli trasporta le lampadine di ricambio 
per i Semafori. Vi immaginereste un 
semaforo con le lampadine fulminate? 
Come farebbe, lo sprovveduto e fragile 
mortale, a trovare la retta via? La squa- 
dra mobile è la base sulla quale si posso- 
no creare le quattro ripartizioni divine, 
la famosa squadratura del foglio da dise- 
gno, che è altresì necessaria per muove- 
re la matita dell'artista, e tale è chi fa 
disegno tecnico. 


INERAZIONE DEL SEMAFORO 

gni Semaforo è un tempio, preso il 
Quale si possono innalzare inni sacri, 
ovviamente in lingua greca arcaica, al 
Divino Zeus. Qualche nefando sacrilego 
infedele, potrebbe obiettare: “ma i 
semafori sono cosa recente!”. E’ vero, 
ma fate questo logico ragionamento: 
quando siete nati, il vostro corpo è nato 
con voi, quindi per voi il vostro corpo è 
sempre esistito. Ora, quando siete nati i 


pren e. è 


Pi 


semafori già ipa Quindi:sono sem 
pre esistiti: lo spazio e il tempo sono 
concetti relativi, relativi ad un preciso | 


punto di riferimento, che è soggettivo a | 


assumerà 


seconda del 


come tale tutto ciò che è filosofico e 
‘tecnologico. a 


Attenzione, questa religione è 
SHAREWARE, se doveste 
re il prodotto, siete pregati di 
inviare $20 a BovaByte, specifi 
cando “Adesione al Codice Internaziona- 
le dei Discepoli del Divino Zeus” sull’inte- 
stazione. Questo vi permetterà di riceve- 
aggiornamenti 


re i futuri 
tuitamente. 
©1990-1995 BovaByte International ltd 
Il presente materiale è coperto da copy- 
right, è vietata la riproduzione, anche 


del Codice gra- 


_$20.! 


Illuminanti discepoli, voglio prostrarmi ai vostri piedi e segui- 
re la retta via dell’Arte, per tanto allego col presente tagliano: 
_$20 bor iscrizione all’albo dei Discepoli 

come spontanea donazione al Divino Zeus in persona 
in omaggio sarà offerto ai sottoscrittori l'abbonamento gratui- 
to per un secolo e mezzo, ai due bollettini ufficiali pubblicati 


parziale, con qualsiasi mezzo effettuata, 
compresa la fotocopia anche ad uso 
didattico, senza previa autorizzazione 
scritta dei Bovas. 

ll tagliano va compilato in ogni sua 
parte, e accompagnato da denaro con- 
tante. Spedite il tutto a: 

Fondazione Internazionale dei Discepoli 
del Divino Zeus 


CIO BovaByte 
Casella Postale 853 
20121 Milano 


dagli appartenenti al Codice: “Addormentatevi!” e “Ricordati 
che devi morire”. 

NOME COGNOME 

VIA. NR 

CAP. CITTA. 


, il Salone del 
ica. Ved 


Anche se Magic, nel campo dei giochi 
più avanzati, sta ormai dettando legge, 
alcune case editrici non sembrano 
assolutamente scoraggiate, e tornano 

all'attacco con nuove idee. In realtà la produzio- 

ne sembra essere globalmente diminuita rispetto 
agli anni scorsi, ma è ancora tutto da vedere. 

CLEMENTONI: per prima cosa ci sembra il caso 

di dare un'occhiata alla produzione di puzzle di 

questa casa editrice. Pur non dedicando - di soli- 

to - spazio a questo genere di forma ludica, 
abbiamo più volte fatto un'eccezione per la Cle- 
mentoni, che alla qualità unisce spesso originalità 

e fantasia. Oltre ai puzzle fosforescenti della col- 

lana horror (Dracula, Frankenstein, Zombie, La 

Mummia, La Vampira e l'Uomo Lupo) troviamo 

luest'anno un buon assortimento di locandine 
lei più grandi classici del cinema mondiale (Tempi Moderni, Casablanca, La Dolce 

Vita...), alcune collezioni fotografate da Giulio Cecere e gli immancabili ritratti 

Disney (a cui si va ad aggiungere, naturalmente, anche il Re Leone). Tre invece i 

titoli interessanti sul fronte del gioco di società: si tratta di Dylan Dog, del Gioco 

del Corriere della Sera e del quarto capitolo di Atmosfear; in realtà sono tutti 
disponibili dalla fine del ‘94, ma non avendo avuto occasione di parlarne all'epoca 
lo facciamo ora... 

Il gioco del Corriere della Sera - realizzato naturalmente con l’aiuto della celebre 

testata quotidiana - rappresenta un classico gioco da tavolo, dove lo scopo è quel- 

lo di riuscire ad arrivare in edicola, con notizie fresche e interessanti, prima dei 
propri avversari. L'idea è stata quella di racchiudere nel gioco gli elementi che ren- 
dono così difficile e competitiva la vita di un giornalista, cercando di mixare reali- 
smo e divertimento. La Vampira è invece un'espansione, non un gioco a sé stante, 

e costituisce la quarta avventura per l'interattivo Atmosfear, il boardgame semi- 

horror con videocassetta. In pratica, per chi ancora non dovesse conoscerlo, 

tabellone e regole restano quelle del gioco base, mentre cambiano la videocasset- 

ta, alcune carte e altri elementi di contorno. Il titolo più interessante resta comun- 

que Dylan Dog, il celebre Investigatore dell'Incubo, trasposto questa volta in gioco 
i società: ne riparleremo presto in maniera più approfondita. 


EDITRICE GIOCHI: indubbiamente i papà di Risiko, Monopoli e Dungeons & Dra- 
gons (quantomeno delle loro versioni italiane) hanno presentato le novità più inte- 
ressanti per l'anno a venire. Dalla parte dei giochi da tavolo veri e propri, tre titoli 
vanno ad arricchire la linea dei Party Game (in realtà sarebbero quattro, ma noi ci 
rifiutiamo di parlare del gioco ispirato a Beautiful...). Apre la serie Tam Tam, 
appartenente alla categoria dei giochi di comunicazione, dove uno o più parteci» 
panti devono cercare di fare indovinare, ai propri compagni, determinate parole. 
Rispetto ad altri titoli di questo genere, Tam Tam presenta indubbiamente il van- 
taggio della varietà: a seconda dei casi ( o meglio, del caso) il giocatore di turno 
dovrà farsi capire utilizzando disegni, imitazioni, mimica, ecc... Homo Sapiens è 
invece un gioco sul genere di Trivial Pursuit, con domande di cultura generale a cui 
i partecipanti devono rispondere. Rispetto al famosissimo gioco della Hasbro, 
comunque, Homo Sapiens presenta alcune sostanziali differenze: un maggiore coin- 
volgimento di tutti i giocatori (e non solo di quelli di turno, come accadeva prima), 
presenza di tre risposte tra cui scegliere (evitando così la terribile scena muta), 
tempo di gioco più limitato e domande spesso tendenti al folle (nonché il bel fac- 
cione di Gene Gnocchi in copertina). Resta da appurare la qualità delle domande, 
cosa che faremo al più presto. Chiude la serie di Party Game Il Gioco del Karaoca, 
una versione del celebre Gioco dell'Oca con l'ausilio del karaoke. Realizzato con la 
collaborazione della RAI, il gioco ha l'unica particolarità - in determinati punti del 
percorso - di costringere i contendenti a esibirsi nel canto. La cosa tragica è che le 
canzoni non dovranno essere cantate a partire dall'inizio, bensì da punti assoluta- 
mente casuali, magari nel bel mezzo di un acuto... 


Passando ai giochi di strategia, il settore 
che indubbiamente ci interessa di più, tro- 
viamo una grande novità: si tratta di Anno 
Domini, un gioco di conquista legato al 
Medioevo che si avvale, tra l’altro, dei gran- 
di disegni di Paolo Parente. Lo scopo del 
gioco è quello di conquistare le cattedrali 
avversarie, simbolo del potere religioso e 
quindi del potere in generale, cercando di 
non perdere nel contempo i propri territo- 
ri. A livello di gioco Anno Domini sembra 
veramente diverso dal Risiko (l'unico ele- 
mento che resta è il fatto di ricevere una 
carta solo se si ha portato a termine alme- 
no una conquista durante il turno, ma le 
carte hanno comunque una funzione totalmente 
diversa). Il fatto che le carte occupino un posto di 
primaria importanza all’interno del gioco (senza 
non si riesce a vincere) dimostra come anche in 
questo settore l'influenza di Magic stia cominciando 
a farsi sentire. Il gioco è comunque molto interes- 
sante, e non vediamo l'ora di poterlo provare per 
darvene una recensione completa. 
Chiudiamo infine con il Gioco di Ruolo, dove tro- 
viamo due grandissime novità per tutti gli appassio- 
nati (in realtà si tratta, anche qui, di titoli usciti alla 
fine del ‘94, di cui parleremo approfonditamente al 
iù presto): stiamo parlando di Crom Cruach, per 
ruid, un'espansione in scatola che contiene nuove 
informazioni e un'intera campagna, e del Set Master 
per Dungeons & Dragons. Sì, avete capito bene, 
dopo una lunga ed estenuante attesa, finalmente è 
disponibile anche l'ultimo dei set di regole per il 
papà del Gioco di Ruolo (e, tra l'altro, si tratta anche di quello più interessante)! 


GAMES WORKSHOP: un messaggio per tutti gli appassionati del grande mondo 
Games Workshop: sembra proprio che orde di Goblin, Space Marine, Eldar e chis- 
sà cos'altro ancora invaderanno il mercato italiano. A parte gli scherzi, la Games 
Workshop (autrice di Warhammer e Space Marine, per intenderci) ha deciso di 
rafforzare la propria presenza in Italia, e presto verremo sommersi da miniature, 
giochi e colori... 


RIPA: continua la produzione dei 
papà italiani di Advanced Dungeons & 
Dragons. Dopo il Manuale del Gioca- 
tore e quello del Master, dopo le 
schede dei personaggi e il Compendi 
dei Mostri, iniziano ad arrivare anche 
le prime espansioni. Per ora è in 
dirittura di arrivo il Manuale del 
Guerriero, e vi comunicheremo al 
più presto eventuali altre novità. 


WHITE FACE: dalla ex-G.EMII arri- 
va, finalmente, Novela, il folle gioco 
che vi darà la possibilità di calarvi nei 
panni dei protagonisti delle allucinanti 
telenovele. Come dite? Voi odiate le 
telenovele? Allora è il gioco che fa 
per voi... 


UNA NUOVA 


ERA LUDICA 


campo ludico, ci sembra giusto tedarvi un po": poiché molti si chie- 


dono - e ci chiedono - 


e fine farà il gioco più avanzato ora che 


Q Dopo avervi inebriato con una panoramica sulle prossime uscite in 


Magic ha preso il controllo del mercato, ci è parso il caso di dedica- 
re un po’ di spazio a una riflessione sul futuro del gioco, Speriamo che la cosa 


non vi annoi tro] 


0... 
Il fatto che gelosi stia cambiando non è difficile da intuire: basta passare 
davanti a uno dei sempre più numerosi negozi specializzati in giochi di società 
per adulti - dai Giochi di Simulazione a quelli di Ruolo - per capirlo. Assembla- 
menti incredibili di ragazzi si formano davanti alle vetrine di questi negozi o 
nei locali pubblici adiacenti, dando quasi l'impressione che qualcuno stia rega- 
lando dei soldi. Soltanto avvicinandosi alla scena - a colpi di gomitate - ci si 
rende conto di cosa sta effettivamente avvenendo: scambi di carte. Sì, avete 
capito bene, pprgprio carte da gioco. Non si tratta naturalmente di quelle clas- 
li 


siche, bensì 


una serie di nuovi giochi che da un anno a questa parte hanno 


letteralmente preso il controllo del mercato. 
Per dire la verità, il monopolio di questo settore è notevolmente focalizzato, 
in particolare su Magic-L'Adunanza, di cui abbiamo recentemente pubblicato 


or ronrune 


O 
9 


e 


] 


un'ampia recensione. Apparso circa due anni fa sul 
mercato americano, questo gioco della Wizards of 
the Coast (pubblicato in Italia dalla Stratelibri) ha 
rapidamente stabilito la propria supremazia, conqui- 
stando una fetta assolutamente incredibile del merca- 
to (si parla di qualcosa come l'80%, con l'intera pro- 
duzione TS.R. che ne occupa a malapena un 10%...) 
e focalizzando l'attenzione di vecchi appassionati e 
nuovi fruitori. A Magic si sono poi aggiunti un nume- 
ro sempre maggiore di altri giochi di carte (GdC), 
talvolta originali, altre volte squallidi tentativi di imi- 
tazione, sfruttando quella che sembra essere la ten- 
denza di oggi e di domani. Attualmente in italiano 
abbiamo disponibili Magic, per il quale sono tra 
l’altro in uscita le i prime espansioni tradotte, Mutant 
Chronicles, della Hobby & Work (ispirato all’omoni- 
mo gioco), e Re Cuor di Leone, interamente nostra- 
no. Voci di corridoio molto attendibili confermano 
comunque l'uscita, in breve tempo, di un buon nume- 
ro di altri titoli. 

Ma tutto questo, probabilmente, lo saprete già. Se siete 
degli appassionati di giochi di società avrete senza dub- 
bio già avuto modo di assistere alle incredibili (nel bene 
e nel male) scene che accompagnano lo scambio di 
carte. Dove vogliamo dunque arrivare con questo 
discorso? Il punto è che molte persone si stanno inter- 
rogando sul futuro del gioco, su come Gioco di Ruolo e 
di Simulazione possano venire completamente dimenti- 
cati, anni di lavoro cancellati da un mazzo di carte... 

A nostro avviso sta accadendo - ed è assolutamente 
innegabile - qualcosa di fondamentale all'interno del 
settore ludico avanzato, qualcosa che lascerà 


Rovntese 
cFFICIENCY 


un'impronta permanente su tutto il 
mondo del gioco. Questo non significa 
però che GdR e GdS debbano essere con- 
dannati all'oblio, né oggi né in un prossimo 
futuro. Le analogie con quanto è accaduto 
esattamente vent'anni fa sono lampanti: 
all'epoca due persone - Gary Gygax e 
Dave Arneson - trasformarono il tridi- 
mensionale classico in Gioco di Ruolo. Fu 
un'innovazione incredibile, dal successo 
sconvolgente, e presto tutte le ditte del 
settore iniziarono a cercare di imitare 
l'inarrestabile Dungeons & Dragons. 
Come conseguenza i Giochi di Simulazio- 
ne vennero inizialmente trascurati (e 
come impedire che una novità d'eccezione 
possa accentrare l'attenzione di tutti?), ma 
presto tornarono ad avere il proprio spa- 
zio. Il Gioco di Ruolo, 20 anni fa, fu anche 
il mezzo che permise di cambiare e miglio- 
rare altri generi ludici, portando una ven- 
tata di nuovo nel mondo del gioco. 
Oggi stiamo vivendo una situazione assolu- 
tamente analoga a quella del 1975: Magic, 
con la forza di un uragano, ha conquistato 
il mercato mondiale, ha stravolto le regole 
del settore ludico, ha accentrato su di sé 
‘tutta l'attenzione. Se questo ha inizialmen- 
te portato a un momentaneo abbandono 
di altri generi, oggi le case del settore si 
stanno dando da fare per migliorare il pro- 
prio lavoro. Il Gioco di Ruolo, che da 
troppo tempo non riusciva a trovare 
nuovi stimoli, è ora tornato al centro 
dell'attenzione e della ricerca. Creatori e 
produttori si danno da fare per offrire 
qualcosa di originale, di più bello, di più 
stimolante, mentre la crescita di liquidi 
(nel senso di soldi) in questo settore ha 
permesso sviluppi prima impensabili. 
Dove sta andando, AO Enietio del 
gioco? Una previsione di questo genere 
non è facile, anche se alcuni indizi sembra- 
no essere decisamente rilevanti. In ogni 
caso, il gioco sta finalmente conoscendo 
una nuova era d'oro, un momento di 
grandi cambiamenti che segnerà il futuro 
‘settore per gli anni a venire. 
Il Gioco di Ruolo non è morto! Evviva il 
Gioco di Carte! 


VIDEO NOVITA” 
UMBERTO TOZZI 


EQUIVOCANDO TOUR 1994 (WEA) 


Si tratta della registrazione del concerto 
tenuto al Forum di Milano ll 4 Ottobre ‘94, 
concerto di cui vi avevo diffusamente pare 
to nel numero di Novembre, anticipendovi 
anche l'uscita del relativo home video. E 
finsimente eccolo qua: la WEA ha reszzato 
una videocassetta di circa un'ora e mezza 
In cui rivediamo Tozzi esibirsi nelle sue 
miglior interpretazioni. Oltre allo show vero 
e proprio, non mancano immagini rubate 
fuor della scena riprese durante le fasi di 
proprazone dlo spacco Tnscorere 
te 88 minuti ascoltando i cavali di battaglia 
di Tozzi, sapientemente radettati e arran 
giati, così come i brani che hanno decretato 
ll successo del suo ultimo album: “Equivo 


In occasione del centenario dell'invenzione della radio, nata nel 1895 ad 

opera di Guglielmo Marconi. ha preso iis 19 Gennaio GUGLIELMO Lgs 
95. una nuove trasmissione radoforica dedicata al ricerca di nuovi 
talent. In onda su RADIO DUE cal giovedì al sabato; delle ore 22.45 ale 
00.50 e in epica la domenica sempre alle 2.45, lo show. sarà condotto 
principalmente da ALEX PERONI, glorioso DI di RETE 105. afiencato dal 
Rui Cremona e Cesare Mazzuccato (foto a lato) © dai due aspiranti 
intrattenitori/cantanti di tumo, che avranno a disposizione centocinque 
minuti per dimostrare le proprie capacità. Trattandosi di uno spettacolo 
“itinerante”, tutto ver trasmesso i diretta da una citt da un locle 
sempre diver: sereno Oniemente | ch dov la musica cel vo è la RAIN 
principale protagonista a fara da padrone, e nel corso di ogni colegamen. MINT 
FO Vi Saranno ospiti dust ad esibirsi e 3 fare da ‘cava’ giovani debut. i 
tant Insomma, Saranno serate al'insegna del divertimento e dela musi. 

ca, 8 anche vol avrete la possiblità di assiste personalmente nel caso 
Guglielmo ‘95 approdi nels vostra città. È se segretamente aspiate a 

divenire intrattentori. prendete nota di questi numeri di telefono. e chissà fe 
mai che l vostro sogno diventi realtà: 06/3720612 - 8721135. Gl appun 

tamenti i Febbrao con Gugilmo ‘95 saranno i seguenti 

2/2 Noventa Vicentina (VC) - Garage Café 

3/2 Badia Polesine (RO) - Punto Olreoceano 

4/2 Nogara (VA) - Nuovo Mondo 

9/2 Torino - Gallery 

10/2 Arasca (TO) Ultimo Impero 

11/2 Omegna (NO) - Kelly Green Pub 


HUEY LEWIS & THE NEWS - 
THE CONCERT (WEA) 
Conoscete Huey Lewis & The 
News? Se amate rock e la risposta è negativa, meritereste proprio un bel 
due in storia. Ma qui non siamo a scuola, per fortuna, mi ul pagine di 
TOM. E sulle pagine di TGM si può anche parlre di questa interessantisi- 
ma videocassetta, che certamente piacerà a tutt coloro che fanno del rock 
la propria bandiera musicale. "Four chords & several years ago - the con 
cent”. è infatti un prezioso documento che si accompagna con naturalezza 
all'album omonimo di Huey Lewis & the News, un'antologia d'eccezione 
per un gruppo che ha tanta esperienza alle spalle, e che in questo video fa 
ivvere ile degli impettbi anni ‘60, oltre naturalmente a riproporre brani 
che. come “Personali”, hanno reso questi nguaribli rockers gli artisti 
affermati che sono oggi. Brani tutti da ascoltare, tra cui spiccano “The 
Heart of Rockn'Rol", “Good moming lle school", "Shake, Ratle & 
Rol" a stessa ‘Personali, “The Power of Love". e la new release “But 
l's All Right”. senza naturalmente citare anche tutti gli alri brani. Buona 
anche l'idea di mostrare in bianco e nero l'esecuzione dei brani più stagio 
nati”, e di riservare il colore alla produzione degli anni ‘80. Vivamente con: 
siglato a chi, con quei quattro accordi, letteralmente ci vive 

Paolone 


cando”, “lo Muolo di te”, “Calfomia”, e le 
intramontabili “Notte Rosa”, “Tu”, “Ti 
Amo", “Gloria”, "Dimmi di no" e altre 
ancora, per un totale di 15 belle canzoni. 
L'Umberto nazionale, nonostante il trascor- 
rere del tempo, resta sempre un grande 
artista, amatissimo e decisamente valido: 
consiglato a chi c'era e a chi e l'è perso 
Roberta Zampieri 


SPECIALE CD SINGLE 


Ce l'abbiamo fattal Grazie alle vostre 
telefonate all'144 e alle continue pressioni 
mie e del Raffo siamo riusciti a istituire un 


TGM IN DISCOTECA ; 
angolino di musica dance all'interno di 


TGM. Lo spazio parte da questo numero gi ricco di novità. tutte provenienti dalla DIG 
IT International. ditta leader nella distribuzione e realizzazione di prodotti da 
discoteca Tralasciando per un attimo i vinile di cui avremo modo di parlare più avanti 
dedichiamoci invece alle complation che abbiamo scelto questo mese. 

Stefano “BDM" Petrullo 
‘SUPER GUT DANCE 


Tra ii marasma di compllion che escono ogni mese “Super Gut Dance” si rivela molto 
SIM PLE MINDS interessante. Oltre infatti alla nuova. produzione dei MO-DO (“Super Gut”, appunto) abbiamo un brano che ha avuto, ha e pro- 
Strepitoso! Così possiamo (i babimente avrà ancora un sacco di successo nelle discoteche di tutta Italia: sto parlando di "Outside World" del Sunbeam, 
SHE'S A RIVER - (Virgin) Gao brano dalla partenza ranquila che esplode con una ricchezza melodica non indifferente grazie anche a un potente basso. Tutto 
- Virgin dei grandissimi SIMPLE (RI questo per un pezzo dinamicissimo, ballabile e che... fa viaggiare! Insolita presenza di un brano francese all'inteo di questa rac: 
MINOS. preludio al nuovo, ff} colta: "Taxi Fantastique” dei Dragana, poco impegnativo. ma anch'esso orecchiabile. L'ottavo brano della complltion riprende, 
attesissimo album in'uscita In questi giorni in Italia: MI come gio iniziale, un'altra canzone che al momenito mi ‘Touch the Sky” - questo il titolo - è il nuovo di Cartouche, il cul 
“GOOD NEWS FROM THE NEXT WORLD*. Le nove. (cantante ricorda”ICE-MC* e tutto i brano sa di già sentito: formula collaudata per una produzione tutto sommato buona, Altri 
canzoni che compongono l ‘p rappresentano una svolta. (8 titoli ottimi e a mio parere portanti per questa compilation sono: “The,Mountain of King" remix, “Only pip” deiiPacific People 
nella carriera dei gloriosi Simple Minds: inattivi per 3. {8 (stupenda) “AI! need is love” e “Hyper Hyper" dello spagnalissimo Scooter. In defintiva si tratta dì una buona selezione musi- 
lunghi anni, Jim Kerr e Charlie Burchil tomano oggi (ff cale, con canzoni recenti discretamente miscelate tra loro; norì sol brani giraffermati ma anche qualche futuro riempipista. 
proponendo 48 minuti di ottima musica, di suggestioni Carina. 
£ sperimentazioni. ll sound, seppur tipico del gruppo, 8 REXANTHONY - TECHNO SHOCK 5 
raggiunge livelli sino ad ora inesplorati, la voce di Jim II Questo signori è il disco del mese, dedicato a una fascia di ascéltatori già smaliziati in. ambito di, discomusic: questo nuovo 
Kerr si esprime con maggiore spontaneità e con risuta- I album di FexAnthony (foto) è infatti pienò di energia e di brani assolutamente ottimi. ll CD contiene 12 pezzi. (un anticipo del 
ti eccellenti, mentre la chitara di Burchil trova nuovo [8 prossimo album) ciii in tre zone. la prima “parte contiene 4 composizioni Trance che vanno dai 160 ai 169 BPM: “Vertigo” 
vigore prendendo il sopravvento sulle tastiere. Motta. I (168 BPM con uso magistrale degli strumenti inn crescendo di armonia energetica), “Capturing Matrix” (160. BPM di classica 
energia e tanto entusiasmo quindi per questo lavoro. sonorità trance), “Rosd With Rex" (164 BPM, bellissimo brano con un gio melodico molto orecchiabile) e “Time Pass Age" 
nato da riflessioni e idee raccolte nel corso degli anni e MB (160 BPM.con una voce femmine che più sexy non si pué). La seconda zona del CD contiene 4 brani di musica Jungle e in par- 
dalla cui elaborazione sono net i testi per _*7 Dead. I ticolare Hardtore Jingle (genere, che, almeno in Inghiterra, sta riscuotendo un enorme successo): *Futureshock Five” (160 
Sins", “Criminal World", “Great Leap*, “My Life”, IR BPM, un brano che comincia lentisimo creando un'atmosfera tutta particolare per po successivamente crescere fino a esplo- 
This Time”, "Hypnotised”, “Night Music", “And ife » dere in un'insieme di sugni inquietantemente stupendi, “Rotterdam is Dead?” (168 BPM in cui Rex ritoma in un certo senso 


band Piayed* ma soprattutto per la sensuale e trasck. I alle sonorità più comuni nell'ambito della Techno Hardcore, forse il brano più difficile da capire per chi non ama questo genere di 
nante “She's a river”. L'ascolto di questo singolo pro- I musica), “Jungle in a Brain" (a più veloce!. 169 BPM contenenti una frase 
mette meraviglie e ci conduce In un vortice di emozioni II ridondante e dalla musicalità ancora una volta angosciante) e "City Jungled" 
crescenti, fino all'esaltnte conclusione, resa ancor più I (166 BPM e un Blon uso dl nt), L'Utima parte contiene 4 brari di musi 
suggestiva dallo splendido coro femminile. Insomma. i If ca “virtuale”: "Labirinth* (solo‘114 BPM, orgechiabilissima, tranquilla e 
Simple Minds sono tomati, e sono più grandi che mai. molto armonica), “Switch on Mix" (148 BPM, ottimo l'utlizzo dei suoni 
Roberta | distorti; "Dream Machine” (110 BPM, la più lenta del gruppo) e infine “Vir. 
tual Voyage” (168 BPM). RexAntohny ha curato personalmente la realizza: 
PAPA RICKY Zione e l'esecuzione di ogni brano. ll giudizio generale è, come avrete capito, 
A'NNATU LU SOLE (Virgin) decisamente positivo: Compratelo se vi piace la musica da discoteca non 
Il raggamuffer italiano, reso celebre tra'le altre cose I strettamente commerciale (anche perché qui dentro di commerciale non c'è 
dalla partecipazione alla colonna sonora di "Sud" (i fmi! proprio niente)rin caso contrario... campratelo lo stesso. vi piacerà! 
di Gabriele Salvatores), toma alla carica con uni nuovo JAY COMPILATION'94 
singolo, Sempre impegnato nella Jotta, una Jotta. I Pochissime parole per la miglior compilation del'94. Deejay Compiation con- 
per rendere più vivibile la società di oggi, Papa Ricky II tiene ben 26 brani... e che brani! Purtroppo lo spazio a mia disposizione per 
lancia un monito con “Non Tì Fare” ti sono. I questo numero va esaurendosi inesorabilmente... ma il prossimo mese le 
piuttosto espliciti, come potete vedere call cose dovrebbero bilncirsi. Vi cito le colonne portanti di questo CD: “All 
Due brani (“Sotto Controllo" è il titolo del, secondo BB neediis love? (Stupenda), “Sopportare”. -Hyper Hyper", “Strange 
pezzo) carichi d grinta e forza, dove ritmo sottolinea I Love”. “Passion”, “This Time" (Sexy Night. “Anybody Anyway", ecc. 
egregiamente le parole ei contenuti. Un ottima pezzo di Il Imperdibile compilation dì musica commerciale; i migliori titoli del 94/95. 
raggamuffin per un bravo cantante. x 
Andrea Fattori 
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| 7 Come vi avevo preannunciato nello scorso numero, 
2099, è stato un disco d'Oro; i migliore un Doppio a Febbraio assistiamo finalmente ad una ripresa 
pe per ui degl auto dele cana che hanno conio del attività live. Eccovi quindi gli appuntamenti del 

musicale. “Hold Me, Thril Me, Kiss Me” titolo di un brano di Mel Carter, 1965) è appun- mese. 

t0 un tributo a tutta la musica che si trova alla base della camera di Gioria Estefan, una 

sua interpretazione dì cuni di più grandi successi dl ventennio 1955-1975: e ascoltan- Miano Concert (Tl. 02/48706097) porterà in Italia 

o queste canzoni ema che sino state scrte apposta pe Gora, che esce a epr randi artisti stranieri 

meme in maniera incredile la sonorità e lo spiito. Îraì brani, 13 n tutto, troviamo - oltre EM (+ GRANT LEE BUFFALO) 

a “Hold Me, Thril Me, Kiss Me”, naturalmente - “Everlasting Love” (Robert Knight) 20/2 Torino - Palastampa 

* Breaking Up ls Hard to Do" (Nell Sed), “It‘6Tooilate” (Carole King) e un'incredibile 22/2 Roma - Paleeur 

versione di “Don't et the Sun Go Down On Me” (Elton Join Veramente eccezionale, e 25/2 Miano - Forum 

non solo per chi apprezza le musica di quegli anni 27/2 Casalecchio di Reno (BO) - Palasport 

Andrea Fattori LES NEGRESSES VERTES 
LITFIBA - URLO (CGD) 2/2 Firenze - Auditorium Flog 
] La CGD si è recentemente fatta promotrice di una bell iniziativa istituendo un novo I 4/2Modena- Vox Chb 
marchio, “Uto”, grazie al quale è possible acquistare musica a prezzi particolar: 20.000 BI 5/2 Miano - Roling Stone 

Ire per un CD e 13.000 per una musicassetta. Sì tratta di ‘artisti pila menoinoti che si avvalgono della colaborazione dî una major MIKE SCOTT (Unica performance solista del can- 
come la CGD senza però per questo dover sottostare all lagicha ettorilltipiche dei colossi discografici. In catalogo troviamo tante dei WATERBOYS) 
quindi, tra gli lt, gruppi celebri come SKIANTOS. THE GANG:KABALLA" © | LITFIBA, presenti con oro primi 4 album (”Desapa 6/2- Mino - Teatro Nazionale 
reco", "17 Re". 12/5/87 Live” © "Litfiba 3°) ma soprattutto coniquest accolta 14 bai completamente rimasterzati JOE JACKSON 
digitale Le canzoni sono tute tratte di succitati Lp e ne rappresentano sicuramente meglio: remix per "Tex" e *Apapaia”, nuove 15/2 Roma - Accademia S. Cecilia 
Versioni per “Comi”, “Paname”, “Bambino” e “Eroi nel vento” mentre “Gira nel mio cerchio”; "Oro nero”; “Amigo”. “Louisiana” 16/2 Perugia - Teatro Treno 
“Santago., Desaparscio, “Resa” © “Fato” vengono rroposte nl itepreiazoni Una accolta imperdibile dunque 17/2 Mileno - Teatro Smeraldo è 
per chi desidera riscoprire le origini di questa amatissima band. Ragazzi, occhi aperti e ‘ale prossime uscite: Urlo” con 22/2 Firenze - Teatro Verdi 


23/2 Bologna - Palacongressi 
Roberta Zampieri 
] ONDE RADIO OVEST - VIVO PER... (ATD 


24/2 Mestre - Teatro Toniolo 
Primo album per un gruppo che avevamo già avuto occasione di segnalanitiil degl La Trident Agency (Tel. 02/583039H),ogganiza i 
ORO. (Onde Fadio Ovest, i bravissimi ragazzi toscani che. unendo all professionalità venti concerti 
l'ardore della passione - hanno dato via a un disco di grandi pezzi. Leader del gruppo, LITABA “SPIRITO "TOUR 1905 
Î autore dei brani e chtarista è Mario Manzani, un nome già noto ai più esperti: si rata infatti dell'autore di alcune grandi canzoni itala. U | 27/2 Parma - Palasport 

ne ti dala scuole fiorentina e interpretate da gente quale Tozzi, Raf, Valesi compagni. Esordienti invece Cesare Chiodo ‘1 28/2 Bolzano - Palasport 

(ba6s0), Alfredo Gélino (better), Valerio Marchi e Mauro Mengali fe due vocD. *ViVO Per.” Uniaca saporirock e pop melodici, (1! 1/3 Genova. Palasport 
dando vita a una musica piena dì grinta ma sempre molto dole, dove la melodia esta i punto focale, supportata dina sezione ritmica L}. 4/3 Acireale - Palasport 
veramente valida. Gli argomenti delle canzoni toscano ora temi personali - l'amore, l'amicizia -, ora temi sociaì. Malgrado ll arattere (5/3 Marsaa (TP) - Palasport 
romantico. le canzoni noa sono comunque mai milose e sdolcinate: gli O.R.O. conoscono la vita e la cantano. senza dimenticame le (1) 7/3 Roma - Palseur 
]l cificoltà e le amarezze (*Amico1per la pelle quando ho bisogno s0 che posso contare su di te/ amico un par.di palle quando ho biso. 9/3 Milano - Forum 


' 


gno è proprio quando di amici non ce n'è", da Amici”). Un grande gruppo che farà parl: 11/3 Firenze - Palasport 

fe di sé per molto tempo! n 12/3 Montichiari (BS) - Palasport 
Andrea Fattori 13/3 Bergamo - Palas 

LUCAT (CGD) fer: vi 


14/3 Forlì - Palasport. 

BIAGIO ANTONACCI (supporter: ROCK GALILEO) 
2/2 Cesena - Palasport 

FOGA Teatro Cobsseo Me 
62 las 

1/2 Cantù (Co) - Palasport ha 
8/2 Firenze - Teatro Tenda 

10/2 Pescara - Palasport 

11/2 Bari «Palotour Perta 

13/2 Napoli - Teatro Tenda 

14/2 Taranto - Hangar Aeronautica 
16/2 Gallipoli (LE) - Teatro 

17/2 Foggia - Da definire 


Mettiamola così l mese scorso mi sono lamentato con Roberta perché a Shin va dato 
da recensire i Beatles, mentre a me invece aveva rifilato ciò che ben sapete. Così la 
dolce, adorabile, insostituibile e proba segretaria di Redazione (nonchè vera e propria 
] despota di questa rubrica), per farsi perdonare mi ha affideto questo simpatico bambino 
"che vuole fare il rapper. Beh, devo ammettere che la reazione epidarmica al primo ascolto 
non è stata delle miglori, tuttavia | brani contenuti nel CO di questo artista in erba non mi 
g7° 5000 affatto diggiaciuti: vista l'età el pubblico a cui si rivolge, sono davvero niente male. 
Chiaro, questo Ne Impedisce l'ascolto ai maggiori di quattrodici anni, ma se abbiamo balla 
Î' to coi vagiti di Jordy. non vedo proprio perchè non dovremmo ballare con quell di Luca 
T... Apprezzabil | brani “Rapparecchio ‘ (anche in versione karaoke), “Lo metti tu" e 
“Metti con me”, un branetto sentimentale davvero godible che riesce a dimostrarsi per 

sino più maturo della media de brani della Pausini. 
18/2 Ancona - Palasport 


Paolone 
BRANDY (CGD) 20/2 Trieste - Palasport 

| .. e noi abbiamo Ambra. Voglio cre, in ia si grida “al prodigio” per una ragazzina dî 21/2 Foligno (PG) - Palasport 
quindici annì mentre negli USÀ se si grida al prodigio è per moti un po' piu' seri e forse per fare un esempio azzeccato dobbiamo ar. (IN. FABIO CONCATO TOUR '95 
vare proprio a Brandy Norwood, l'autrice di questo album. Anche lei è un'adolescente e si sta avviando a due splendide carriere, quella 1/2 Trani (BA) - Teatro I° 
canora e quella televisiva. Ha una voce che esprime un calore incredibile, un po' come tutta la gente di colore, ed è già in grado d'int 2/2 Salemo - Teatro Capitol °° 
pretare in meniera esemplare ed estremamente personale Ì ritmi del R.a'B, varindoli a piacere con delle punte di Hi Hop e con dei (}_3/2 Napoli - Palapartenope 
cori di background interpretati in primo luogo da lei stessa, che molto spesso sfociano in.weri e propri gospel si vede proprio che si è (22° 5/2 Messina - Teatro 
Ispirata ad Aretha Frankiyn, Stevie Wonder e, sopra tutt, a Whiîney Houston... D'altra parte è l'album d'esorto di una quindicenne e, {28 _7/2 Palermo - Teatro Metropolitan " 


cOme tale, era lecito aspettarsi che dovesse assumere lfunzione di biglietto da visita: save, mi chiamo Brandy: per me l'amicizia è... (8/2 Catania - Teatro Metropolitan i 
l'amore è... e va dicendo. Non che questo sia sbagliato, anzi, farà uscire di testa a maggior parte dei teenager d'America. ma su dodici (9/2 Brindisi Teatro Impero . 
pezzi solo uno è stato scritto da lei ("l dedicate”, che tra l'altro è diviso in tre part e quindi pezzi alla fine risulteranno quattordici, un po' poco. Beh, diamole tempo: è giovanis- (_Î 10/2 Lecce - Politeama 


Sima e con questo album ha dimostrato di avere un grande tal Se saprà farlo fruttare ci troveremo di fronte a un nuovo 11/2 Venosa (PZ) - Teatro Novaglio è 
“mostro” di fine/Inizio millennio, altrimenti a un'interprete di sicuro successo. Per ora Brandy svetta nelle TOP 10 statunitensi: TT Ì (13/2 Torino - Teatro Colosseo 


niente male come inzio, non vi pare? 14/2 Billa (VC) - Teatro Di 
E manvolo SHIN Scichilone 7 I MU) 15/2 Miano - estro L = 
ALESSIO BERTALLOT - 10 VI VOGLIO BENE (RTD 17/2 Genova - Teatro Verdi 


Ho apprezzato la musica degli Aeroplanitaliani e quasi mi indignai quando “Zitti Zitti" non arrivò in finale a Sanremo, ma 18/2 Riccione (FO) - Teatro Turismo " 
di cosa mi aspettavo: quel festival è tradizionalmente un concentrato di banalità nazionaipopolar. come potevo pretendere 20/2 Firenze - Teatro Tenda LA 

che un brano intelligente potesse non dico vincere, ma per lo meno avere una possibilità di imporsi? Da allora sono passati tre anni } - 
e Alessio Bertallot è diventato grande. è uscito di case ed ha composto un intero album da solista, accompagnandoci con la sua La Bifey Art Tl:02/76008400) si occupa di: fl 
voce suadente attraverso undici brani godibissimi, densi d pensieri e immagini che sì susseguono grazie a un uso proverbiale delle 3 x COLLECTIVE SOUL + AFA. 
parole. Alessio si racconta, denuncia con tagliente ironia, e non si limita a distruggere ma propone. | testi non assumono mai toni 2/2 Sestri Ponente (GE) - Teatro Verdi > 
Violent, e i messaggi che ci arvano sono tuti positivi: evviva i sentimento e i valor, abbasso la Volenza e la prepotenza (i destra, 3/2 Cesena - Vidia 

dì sinistra, di giù 0 dì su che si). Da non perdere il brano "Dolce stl novo”, l'unico dove Alessio non fa la sua comparse, ma che ca 5/2 Roma - Palaium 

“‘ippando” qua e là delle frasi a effetto, ci dimostra quanto siamo stolti nc iaini. Ci voleva, finalmente. un rapper serio. Qui a_ MB # x 6/2 Milano - Factory 

parte Frankie Hi Energy non vedevo proprio altr.. Nan uscite dal negazio di dischi senza questo CD, che amite i ap 0 meno. =com BLACK CROWES + DILLON FENCE 


Paolone 10/2 Mino - Palasesto 
HOOTIE & THE BLOWFISH - CRACKED REAR VIEW (CGD) 
C'è un genere musicale che probabiimente non tramonterà mai perché è stato la cull di tutta la musica modem. a partire dal vecchio hard rock per finire al nostro più tirato, BB AI Canguro. di S. Colombano al Lambro (MD vi 
hheawy metal. Questo genere musicale è una miscela di genuino blues americano, quello nato nei campi di cotone, quello che gli schiavi neri americani usavano per raccontare il I. segnalo alcuni appuntamenti con la musica dal vivo: 
loro Joe di buon count del nord del paese, quelo del vecchi comboy. Quesio genere musicale schema rodi. DI strada ne ha ftt, di aggetti se ne è Visti appoppare MIÎ:/2- MARIO VENUTI 
| moti, chi lo definiva country rock, chi blues rock. chi poi ha inventato i progressive rock, l'harci rock, e va dicendo. Comunque sia. questo genere è proprio duro a tramontare: e. RÉ 14/2- SOUL COUGHING 
Ì questi Hootie 8 the Blowfish sembrano saperlo molto bene, visto che hanno sfomato un album di piro rockn'roi a volte molto country, a volte un po' blues. Innanzitutto c'è da 8 23/2 - WAYNE KRAMER (Ex MC5) 
ire che questi ragazzi, pur cercando di conlugere rock al black pop. risultano molto più legati ale ballate tipiche del country, a quelle sonorità e soprattuto a quelle atmosfere. II Per HEINEKEN MUSIC CLUB: si esibirà: 
ÎÎ Non c'è motto dolore, molto blues, in questo disco, ci sono piuttosto spensierate e ottimistiche canzoni come “Hannah Jane” e “Hold my hand”, 0 belissimi lenti struggenti (ff SOPHIE B. HAWKINS 
ome “Goodoye', Questo n è un disco da assaggiare qua e ma pitosto un tti evo a assaporare tuto du at, senza sofmars tropo sing bari ma dei 11/2 smo - Big Mara «oe 22.0 ingresso bero 
cando la propria attenzione all totalità di questo "Cracked Rear View” (titolo preso in prestito da un celeberrimo pezzo di John Hit). Uni giudizio sostanzialmente positivo per {ua _12/2 Miano,» Grilo Parante - ore 22.00 ingresso 


questo lavoro dedicato però esclusivamente agli appassionati di rock che non si sono ancora stancati di sentir suonare grandi come ZZ Top e affini libero 
» Andy Orchesi [N Per informazioni: Parole è Dintomi Tel. 


pifi Se a 0 


the cranborrios. 


Ecco cosa vi fl CIRCOLINO. di Via Adige 
22» Cusano Milanino (M: 

2/2 *RAPpresaglie” con: FRANKIE HI ENERGY- 
ALESSIO BERTALLOT-ESSENZA-RADICAL 


sont ou 
sa) 


STUFF 
“THE CRANBERRIES - NO NEED TO ARGUE (Phonogram) in vetta ale clssefche di mezza penali 9/2 CLANDESTINO 
Probabilmente l'album più bello degli ultimi due mesi, Ricono. la esclusa. Mentre l'album, oltre al platino neglio 16/2 BRANDO 
sco di aver scoperto i Cranberries quasi per caso, merito di _—Stati Uniti (più di due milioni dî pezzi venduti sta ugual 23/2 MAURO PAGANI (ex PM) 
“Zombie”, sentita a dare in Lap o ian ria) Lio trad Ei pche | po sto Les Lp 
Sp ea CIA co è Up a so pd i i i cre o 
primo impatto confusa con quella di Sinead O'Connor (con la -_— Che mantengono una lora sonorità di base e una linea ricordo che potete utilizzare il servizio 144 lasciando 
quale condivide comunque la matrice iendese fra l'altro con- _—CoMpositiva comune, fondendosi in un'ora dî musica 1 vostri messaggi alla mia cesella vocal, la 2005. 
fermata dal tema politico di alcuni brani, “Zombie” primo fra iNtensa e stimolente. Alla prossima! x 

\ Roberta Zampieri 


tutt), el brano assolutamente antologico - non per niente è 


T 


l'astronave 


avanzatissima. Ormai prossimo alla fine, ha deciso di vagare per l'universo in cerca di una possibilità di salvezza, e 
ora l'ha trovata: gli uomini, così fragili ma anche così facili da “riparare”. Preso possesso del corpo di un giovane 
zzo, l'alieno dà inizio alla costruzione della cultura egizia... 

1928: un gruppo di archeologi trova, nei pressi della piramide di CI un'enorme ruota di pietra e un ancora 
più grande anello di metallo. Si tratta di un metallo sconosciuto sulla Terra, sulla cui superficie sono scolpiti dei 
simboli apparentemente indecifrabili. 

Oggi: a Daniel Jackson, grandissimo studioso della cultura dell'antico Egitto, viene offerto di potere dimostrare le 
proprie teorie, secondo cui non sarebbero stati gli egiziani gli artefici delle maestose piramidi. A offrirgli questa 
possibilità è l'aeronautica militare degli Stati Uniti, nelle cui mani si trovano ora la ruota di pietra e l'anello. Loro 
non possono saperlo, ma quello che hanno è lo Stargate, un portale per un mondo alieno, lontanissimo, dall'altra 


parte dell'universo. Un portale per il mondo dove Ra, l'alieno giunto sulla Terra 10.000 anni prima, si è rifugiato, dando vita a un nuovo impero sotto il proprio 
dominio, Daniel Jackson, il colonnello O'Neil e un gruppo di addestratissimi Marine dovranno varcare la soglia dello Stargate, per scoprire il mistero che avvolge la 
nascita della civiltà umana, tra mille pericoli e colpi di scena. 

Non capita tutti i giorni che venga realizzato un film di fantascienza della portata di Stargate (soprattutto non senza che compaia lo zampino di Lucas e/o Spiel- 
berg...). Un genere sicuramente poco coltivato, se non in maniera approssimativa o banale, la fantascienza richiede da sempre un grandissimo sforzo di carattere 
produttivo per potere essere portata sul grande schermo, con costosissimi effetti speciali e scenografie. | rischi che si corrono imbarcandosi in un'impresa di questo 
genere sono molteplici: impossibilità di realizzare determinati effetti speciali restando dentro a un budget prefissato, incoerenza della trama, mancata risposta del 
pubblico, Non deve quindi sembrare strano che i film di fantascienza si limitino, abitualmente, a saghe già collaudate (Star Trek) o a storie ambientate in un futuro 
molto prossimo (e quindi poco diverso e con una minore necessità di effetti speciali). L'uscita di Stargate è dunque un evento imperdibile, reso ancora più importan- 
te dalla qualità del film stesso, a partire dalla trama fino alla realizzazione. 


Q 


Diretto da Roland Emmerich (che, insieme a Dean Devlin, ne è stato anche lo sceneggiato- 
re), Stargate si avvale dell'esperienza di Holger Gross per la scenografia e di Patrick Tato- 
poulus (Wolf, Demalition Man, Last Action Hero, Star Trek Ve altro ancora) per gli effetti 
speciali, nonché di due supervisori degli effetti del calibro di Jeffrey A. Okun (Die Hard 2, 
Shocker, Black and White di Michael Jackson...) e Kit West (Oscar per | Predatori dell'Arca 
Perduta). Il risultato era scontato: un film che, dal punto di vista della qualità di effetti e 
immagini, non ha niente da invidiare ai più grandi successi di questo genere. 

Dal punto di vista della trama e del suo svolgimento, Stargate non presenta fondamentali 
incoerenze: naturalmente - e trattandosi di un film di fantascienza non potrebbe essere altri- 
menti - molte delle apparecchiature tecnologiche che vengono proposte, a partire dallo stes- 
so Stargate, sono assolutamente inspiegabili, ma questo è naturale, così come è naturale che 
alcuni passaggi o elementi non vengano spiegati con sufficiente approfondimento (altrimenti il 
film sarebbe durato almeno il doppio). Lo svolgimento è comunque fluido, coinvolgente, 
costantemente vivo, con un susseguirsi di colpi di scena e rapidi passaggi all’azione più frene- 
tica. Grandissimo merito va alla realizzazione dei cattivi di turno, in particolare dell'eccezio- 
nale Faraone, nel quale tutti i dettagli contribuiscono a formare l'immagine di un essere cru- 
dele, potente, intelligente, padrone del proprio destino e di quello degli altri, abituato da 
10.000 anni a vivere come un Dio. Altrettanto validi sono tutti gli altri personaggi, che ven- 
gono approfonditi (anche quelli non di primissimo piano) con una sufficiente accuratezza. 

Ùn film che nessun appassionato di questo genere dovrebbe assolutamente perdere, un film 
che deve necessariamente essere visto al cinema!!! 


Dopo il grande successo che i vampiri hanno riscosso in questi ultimi anni, un altro mostro “sacro” invade il grande schermo: si tratta di Frankenstein, la storia 
di un dottore che cercando di dare la vita crea un terribile mostro. Ma questa volta il film è ispirato direttamente al libro originale, quello di Mary Shelly, del quale rie- 
sce a conservare il messaggio e il significato, entrambi persi nella maggior parte delle precedenti riproduzioni. Ci troviamo così davanti a un mostro terribilmente 
Umano, un mostro intelligente, che soffre per la propria condizione, per la propria diversità, spinto alla rabbia e alla ferocia da un mondo che non è in grado di capirlo. 
Un film assolutamente da non perdere, non fosse altro per vedere un “mostruoso” Robert De Niro. 


e) Tratto dall'ultima opera di Michael Crichton, il celebre autore di Jurassic Park e Sol Levante, Rivelazioni (Disclosure) narra una par- 
ticolare storia di abuso: quello di una donna, Meredith Johnson (Demi Moore, di Bruce Willis), che approfitta del proprio grado 
a superiore in ambito lavorativo per cercare di sedurre il sottoposto Tom Sanders (Michael Dou- 
glas). Quando quest'ultimo rifiuta le avances dell'affascinante capo ufficio, si ritrova a sua volta 
x. accusato da lei di molestie sessuali, con il rischio di perdere lavoro e matrimonio. Ma tutto questo 
LO “non è che la scintilla per un thriller emozionante e pieno di tensione, dove l'ostinato Sanders si 
i dovrà scontrare con qualcosa di molto grosso e pericoloso. 
Diretto da Berry Levinson (che insieme a Crichton è anche il produttore del film) Rivelazioni si 
avvale anche della partecipazione di un grande 
Donald Sutherland, nonché dell’ausilio tecnico 
della Industrial Light & Magic, responsabile degli 
effetti speciali nelle scene in realtà virtuale. 
L'impressione che il film sia totalmente incentrato 
sulla storia di molestie e abusi di potere è assolu- 
tamente fallace: Rivelazioni è soprattutto un gran- 
de thriller, dove l'azione non manca di certo, così 
come la grandissima suspence e alcune scene dav- 
vero spettacolari. Se cercate delle emozioni forti, 
è il film giusto! 


diventa realtà. 
d uno degli agenti speciali incaricati di controllare che il continuum 
distrutto, riceve il compito di scoprire chi sta utilizzando il viaggio nel tempo per i 


i film di “vicina fantascienza”, ovvero ambientato (almeno in parte) in un futuro molto 
4 ossim d verso dal nostro, Timecop riprende un tema 
VARI À iolto caro non solo a Hollywood ma anche agli 
cinta a UE ‘autori di libri e fumetti: il viaggio nel tempo. 
ET ì Da quando Albert Einstein ha parlato per la 
prima volta della relatività, orde di scrittori 
dato vita a storie nelle quali i personag- 
in maniera più o meno volontaria 


‘sull'intera civiltà umana, in particolare quando 
lo spostamento temporale avviene a ritroso: 
un uomo inviato nel passato può cambiare la 
storia? Secondo gli autori di Timecop (Peter 
sembra proprio di sì, e il compito di 

rr è quello di evitare che ciò acca- 


di effetti speciali (a cura 
di John Thomas) sono alla base di questo 
nuovo film del celebre Van Damme, un film 
indubbiamente destinato a un grande succes- 


Il Fiume della Paura 


Q Lei - Gail (Meryl Streep) - è nata e cresciuta nella natura incontaminata del fiume, domandone le impetuose correnti con la propria forza di spirito; lui - Tom 
(David Strathairn) - ha sempre avuto paura del giudizio di Gail, sua moglie, paura di non essere alla sua altezza, di deluderla; il figlio - Roarke (Joseph Mazzello) - vive 
una situazione di conflitto con il padre, convinto che questi non abbia tempo per lui e che sia solo un fallito; il viaggio sul fiume è l'unica possibilità di ricomporre un 
matrimonio sulla via della distruzione. 

Queste le premesse per Riverwild, Il Fiume della Paura, ultima opera di Curtis Hanson. Si tratta della storia di una famiglia sull'orlo della crisi, i cui componenti non rie- 
scono a capirsi né a comunicare, dove gli uni si allontanano dagli altri per paura di non essere all'altezza delle loro aspettative. Ma Riverwild non è - malgrado queste 
premesse - un film sentimentale, tragico o sdolcinato: Il Fiume della Paura (come si intuisce dal titolo stesso) è un thriller estremamente carico e forte, dove lo spetta- 
tore viene trascinato all'interno di un incubo apparentemente senza fine. 

Gail, Roarke e Tom, come abbiamo detto, hanno un'ultima possibilità per rinsaldare la famiglia, sempre più distaccati e incapaci di comprendersi: un viaggio sul fiume, su 
quello stesso fiume dove Gail ha passato la giovinezza. Si tratta di un viaggio difficile, forse anche un po' pericoloso, ma non con una guida come Gail, un momento di 
ritorno alla natura grazie al quale, forse, tutti possono cercare di capi un po' meglio. Ma il destino 
ha in serbo altri pronti per questa famiglia: l'affascinante Wade (Kevin Bacon) e il proprio compa- 
gno Terry (John C. Reilly) si uniscono infatti a loro dopo essere stati abbandonati dalla guida che li 
accompagnava (almeno così dicono....), chiedendo aiuto per arrivare fino ala fine del fiume. 

Wade sembra riuscire ad avere con il piccolo Roarke un rapporto del tutto speciale, lo stesso rap- 
porto che Tom avrebbe sempre voluto instaurare ma non è mai stato capace di ottenere: amicizia, 
fedeltà, ammirazione e rispetto. E dal fascino del giovane non sembra immune neanche Gail, che 
vede in lui la stessa forza indomabile che la pervadeva durante la giovinezza. Ma le cose sono in 
realtà diverse da quanto non possano appa- 


mortali pericoli del fiume, vivendo | 
momenti più terribili vite. 


(7) 


lino 


© Disney 


i] 
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Vai 


El AARITITE a) panorama | 


Le vostre lettere vanno inviate a XENIA EDIZIONI 


A cosa vorremo mai alludere con la frasetta 
sibillina che fa bella mostra di sé nel titolo? 
Vogliamo essere sinceri: non lo 
nemmeno noi, il fatto è che Stupirvi 
con una frasetta d'effetto, e come al solito 
non ci siamo riusciti... Oh ‘amen. Lascia- 
teci solo scrivere due considerazioni: a 
quanto abbiamo avuto modo que” 
sto era il mese delle lettere introspettive. 
Mai come in questo periodo abbiamo letto 
tante missive che 


a 0: che capita. Quando la nebbia 
fuori dalla finestra, gialla è densa, avvolge 


più bui 
reale con quella dell'immaginario. Quando da una stazio- 


dolci fragile", brano che completa 
alla perfezione quel maledetto puzzie di nostalgia che già 
si era formato in te. Ecco, è i momenti che capita. 

iare, e tu non puoi fer- 
@ tu non puoi ‘ore lontano, indi 
ni defunti, e ti fa penetrare nel cuore dell'ami 
difficilmente ti abbandona prima di averti strappato 
due furibonde lacrime di malinconia. Tutto questo sembra 


scampo, quel maledetto pensiero, così 
inte, riesce sempre ad avere la mei 
\CORDARE. Schiavi della nostra 
cosa siamo in quei 
E allora il viaggio incomincia; un 
2 ciò che era che più non è e mai più sarà. Ami 


nell'oblio; tanti propositi di 
lasciati morire. Si ripensa 
Beatrici, Angeliche, ormi 
ignorano quanto siano state 
innamorati, NOI, ingenui sognatori ch 
avuto il coraggio di dichiararci. No, preferivamo farci cul- 
lare dall tra febbricitante speranza nel miracolo, non 
un'esistenza che presto ci avrebbe fatto capire 
‘manna dal cielo è cosa rara”. 


Qi 
può diro dunque? Ha sicuramente ragione Soi quando 
descrive un Max che difende la lità, la 
asa iineta vobli di 
pensa, scrivendo qu 
che qualcosa è cambiato? Già, perché 
qualcosa in noi, non solo in ciò che ci circonda, no 
questo, quel Riki che tanto decantava Vasco, quel Riki 
con cui io, discepolo, parlavo di donne e di squallide sera- 
ta estivo che non portano piene, lo sa; Of lu lo sa 
beno perché LE SENTE più degl li certe cose ne sono 
icuro. 

Dimmi un, po' Riki, 0 forse dovrei dire caporedattore? 
Dimmi un po', riesci ancora a piegarti con quelle sacre 
sbronze di cui non si poteva fare a meno? E se ci riesci; 
provi quella sensazione di eccesso che provavi allora? È 
quando scrivi, ti senti ‘ancora te stesso 0 stai cercando di 
daneto in vita 1 cadavere de tempi andati? Fammelo 
re, per me: è importante, anche perché sei sempre 
stato un punto di foi per noi tutti. Dimmi dunque, 
dimmi tu come si fa.a non cambiare con il corso degli 
anni, PE ie rg imialpro 


Jente come me, che vi segue dal primo 
per i 16 bit, Wow!) si 


gere 0 capire qualcosa 

dhe perte non è esito? Gi come tu stessa detto, 

loro per noi erano amiconi, pi i 

vamo quasi colleghi di vita. Ora io l stimo più che mai, e 

voglio loro pur sempre bene (davvero), perché mi ascoì- 
Î 


es vivace e 
formato Topexan, con meno brutol i cultura e pi 
dimestichezza nel valutare vuoi situazi 

il ciclo della vi 


fari aes ia msp Losi 5 putti 
diverse volte nel TGM Mai o 
cambiamenti (ricordi Max, 


mi era anche andata bene. Ur eltra mia miestve ora vece 
dedicata al sesso, ben lungi dunque dai puri sentimenti di 
allora). Non siamo quindi grandi amici? lo credo di sì, e 
ro che anche voi lo pensiate. Cari Bova: 
abbiamo spesso idee divergi i 
tuoi sul sesso, vuoi sul progi 


capirci reciprocamente ci unisce 
Puoi capire queste cose tu Chiara, che ti trovi i ione sd 
una rivista cambiata radicalmente Gn meglio, ovvio, anche 
se con tutte le cose che dovete fare per farla progredire 
c'è un po' meno tempo per “conoscerci”, non si può 
negare)? Chi può veramente capire sono FFS, Spadini, e 

amici di TGM. Ora vi saluto calorosamente 


donate mai il dialogo che avete intrapreso con noi lettori, 
perché TGM è l'unica rivista di computer con un cuore 
‘umano e vorrei che rimanesse tale. race 

Marko Moniaci 


PS: Pastoooore sei graaaandel Continua così sudicio 
Pecoraaaaicoooo! 


potete ricevere 
(dipende da quani 
zionale®, un individuo 


Non penso che 
quello che 
I 


i per aver delineato con tanta 

sione è quello che he rappresentato l'‘evolzione’. di fon: 
in tanti anni sono cambiate tante cose, sia dal punto di 
vista grafico sia contenutistico, tante firme si sono avvi- 
cendate sulle pagine della nostra rivista, ma una cosa è 
rimasta sempre uguale: quell'entusiasmo che ci lega a voi 
lettori, quella sicurezza di fondo che noi, a differenza di 
altri, non siamo qui solo per i soldi. C'è tanta passione 
sotto, e anche un po' d'affetto per queste pagine in forma- 
to A4, che fossero 84 0 148 poco importa, graffettate o 
brossurate che siano. Siamo troppo affezionati al nostro 


poscase ‘nostri colleghi, persino alla Roberta. 
nel demenziale, ti passo a Max: i 
Riki di cui parli non è affatto morto, e ogni mese intervo- 


ne, taglia, cuce e discute con noi sul contenuto di queste 
pagine, anche se voi da casa forse non potete accorger- 
vene. 


I silenzio di un monitor che ti fissa immobile è un “onesto 
avversario” che ambisco e affronto ormai da anni, ho 
avuto modo e fortuna di poter scrivere molto - cosa che 
adoro, ho “dovuto” scrivere di giochi, e l'ho fatto sempre 
con il massimo entusiasmo, ma ho sempre voluto parlare 
anche di me, e un po' di tutti noi. 

Mi è stato talvolta rinfacciato l'abuso” per questo, non 


me ne è mai importato granché. 
Ho sempre cercato di scrivere cose che in qualche modo 
mi sarebbe , altrimenti sarei già da tempo 


affogato in un pozzanghera di caratteri annacquati e 
magari gettato in uno studio universitario (che comunque 
porto avan dl qule non riesco invece 2 ricevere gati 


Nap ho mai la avuto la minima. intenzione; ‘anche quando 
contenutisticamente Lorena lait un po' dalle 
i 


do di aver letto da qualche parte “la vita 
rere le stelle. Difficilmente riuscirete mai a stringeme 


una 
fra le mani, ma quantomeno non vi troverete alla fine con 
un palmo di fango”. Ne vale la pena? Gran bella doman- 


da, la risposta se la deve trovare ognuno dentro di sé. 
Per il resto, caro Marko, lettere come la tua, piuttosto che 


quella di Sauron, non possono non lasciarti impietrito. 
Non ci siamo mai nemmeno conosciuti di persona, eppure 
mi trovo di fronte una testimonianza di “solidari 


le” che mi ha dato i brivi 
andati? Muoio ogi 


nessun cadavere dei tempi 
ra e il m 


t happens when we're busy making other 
isse Bob Dyl 


sento di aggiungere. 


SARA' UN PO' DI BORIA CHE LO SEPPELLIRA" 
Cara redazione di TGM, non ha importanza chi sono: cro- 

hanno infatti dimostrato che nel TGM 
Mail tutto è permesso, anche insultare e criticare dimei 
candosi di dire il proprio nome. Quindi imma 


‘ntrogpetiic vedo tutto 
pere la baracca, 


vedo l'ostentato amighismo di Mirk 
Marangon, persino quella lieve punta di sadismo che 
Stefano Petrullo riserva sempre al computer di casa Com- 
modore. Accolgo con simpatia il protagonismo di Shin, e 
mi piace associare a ciascuno di voi un'immagine o un 
aggettivo. E' per questo, che mi sembra anche di vedere 
nel lavoro dei Bovas una trasparenza e un'attitudine al 
colloquio coi lettori davvero notevole. Non lo dico certo 
per essere pubblicato, ma la lettera di Archeosiris apparsa 
sul numero di Dicembre (che ho di fronte) è stata vera- 
mente una carognata che nessuno di voi, redattori di 


Caro Archeosiris, molto 
juesta mia, visto che la 
lella rivista che leggi con la dovuta attenzi 

Caro mio, anche io mi ero stupito dell'errore 

le che proprio William, uno de 
" (e alla prova dei fatti, anche più 
potesse commettere una 

ì ho letto tutto il testo dell'articolo 


persona che 
suo lavoro © 


, forse per ren- 
lettori del tipo di gentaglia che popola a 

sbafo questo pianeta. 
Poi te la prendi con Mentat Piter de Vries (nulla da ridire), 


con Wildpig's Friend, con Bit... proprio su quest'ultimo si 
è consumato il secondo delitto della tua missiva. Come fai 
ad essere tanto sicuro che quanto ha scritto Bit sia falso? 
E se anche lo fosse, che fastidio ti dà leggere le sue fan- 
tasie sulle pagine della Posta? Ma cosa credi 


tesi 
lermi le conduzioni della posta di 
MBF, Caro, Pil, pin: di redattori ‘che se ne sono 
fatti carico quando quest'ultimo ion albi Pelo nenieo 
‘nere l'impegno, e infine dei Bovas. Beh, c'è un denomina 
tore comune a tutti: la Posta di TGM è sempre stata qual 
cosa di estremamente spontaneo. E' vero, forse i Bovas 
sono un po' egocentrici, ma se il loro carattere è quello, 
mica lo possono cambiare perché a un Archeosiris qua- 
lunque non piace! Nel TG! Mali | redattori versamento ci 
dono per mano, e rispondono ai nostri dubbi senza 
dimenticarsi di farci sorridere con qualche battuta. Ma, tu 


ime 
puoi citare Confucio, soprattutto dando del borioso'gli 


altri, tu hai fatto l'arro-, 
o ina 
mi 12 mesi: quanto. 


mantenendo una 


Ed è stato con un certo dispiacere che ho letto la risposta, 
talmente pacata nei toni da sembrare addirittura sbigottita: 
beh, forse non se lo aspettavano. No, decisamente dopo 
tutto il lavoro che hanno fatto, non si aspettavano di tro- 
varsi di fronte a un emerito cretino come te. Come potrei 
non comprenderli. lo non ho la tua stessa capacità di si 
vere, caro il mio Archeologo, non ho fatto gl st studi classi 
ltimo arrivato. Ne ho letti 
ichi... Da loro ho imparato il 
Repetto li tri ho imparato a valutare le persone per 
MONITOR Mino, è sinceramente non riesco = capire 
‘come un uomo rude e ignorante (tu sì che lo sei) come te 
possa maneggiare con tanta delicatezza i fossili e i monili 
che la terra ogni tanto ci restituisce. In tal senso, compli- 
menti davvero. 

Il fratello piccolo dell'Orsa Maggiore 


PS: Per Stefano Petrullo: scusa se nella mia lettera non ho 
assunto anche le tue difese, ma mi sembrava doveroso 
tralasciare il patetico passaggio in cui Archeosiris mette in 
dubbio la tua capacità di leggere: è chiaro che uno che fa 
il tuo lavoro, non solo sa leggere, ma sa anche scrivere 
molto bene. Un errore prima o poi capita a tutti... 


Di solito cerchiamo di non pubblicare le lettere che, come 
sumono incondizionatamente le nostre difese. 
ibbiamo decisamente optato per una soluzio- 
rsa, ci ha fatto 
ullo stesso tono 
. Ma questa era la più 
non dice “l Bovas sono bravi”, bensì “| Bovas 
si danno da fare", ed è qui hi avvicina alla 
Dietro a TGM c'è del lavoro, non siamo qui solo per 
irci, anzi, il divertimento rappresenta solo una picco- 
la parte (© comunque una non comune soddisfazione) del 
Anche condurre una rubrica come la 
uno sforzo, e noi ce la mettiamo davve- 
poi non tutti lo apprezzeranno. Bene, 
la lettera di Archeosiris a dicem- 
solito, l'ultima parola spetta a 


ne diversa. Ebbene sì, caro fratellino dell’ 
davvero 
di 


re leggere la tua missiva 


bia, e oggi questa, Come 
voi lettori... 


Mi alzo barcollando un po', mi 
le colazione, mi vesto e 
mata le tra 


ti e ele del mio boss per il ritardo che ho 
(sembrano non capire che il mio motorino 
non è Supercar e che quindi non ha il relativo pulsantino 
che mi permette di superare in un solo salto il traffico) 
Qualche volta ci si mette anche la pioggia e, come se non 
bastasse, io sono anche meteosensibil 
sono fortunato la mia giornat 
a cana distruto, ho giusto ll tempo di ui 
vado subito a doi Oddio! Avevo promesso 
migliore amico di uscire con lui quest 
Joahuab! Vabbé, al diavolo il sonno, l'amic 
importante. 


è più 
rivesto schizzo fuori di casa per raggiun- 
gerio sul Da di lavoro (ui lavora anche la sera). Aspetto 
pazientemente che lui esca dall'ufficio per salire in mac- 

china con lui ed accompagnarlo nei suoi “raid” notturni 


chiaro). Beh, effettivamente abbiamo 


d altro. La 
riporta 
. Tutto questo si ripete 
per i cinque giorni lavorativi della settimana, con una pic- 
cola variante sulle uscite (mica esco tutte le sere, non ne 
ho la forza!) Il venerdì sera mi reco alla stazione di Milano 
per prendere i treno che mi condurrà verso la mia resi 
lenza rano; il tempo laggiù lo passe: lato. 
alla tastiera dì una (favolosa) ATZ00. La sera uscirò con 
un mio amico, anch'esso residente qui a Vigevano. Que: 
sta è la settimana di un diciottenne; Tutta questa pappar- 
della per cosa? Semplice: voglio vedere chi ha, ancora il 
io di chiamare “figaccioni”, “senza palle” 0 “inca- 
peoi jenerare un. qualsivoglia sentimento al di sopra 
dell'inguine” i ragazzi come me che, per divertirsi, vanno 
in discoteca; Ebbene sì, io dovrei essere uno di quei 
into i dal caro Luca sul numero di 
gennaio della rivista (a proposito, ti chiami proprio come 
un mio caro amico, guarda caso anche lui metallaro. E 
come la mettiamo?). Ma dico, stiamo scherzando? 


te i ponti), torno a casa e, leggendo una rivista per rilas- 
sarmi un poco, devo trovare scritte simili idiozie! Ma dove 


mai mi sono sognato di armi vestendomi 
maniera particolare o lanciando chiari del 


pi dated Parte: Plata DFIC(ebbagg Ri cooo un 
devo essere Ispido per questo?). Quindi, Ania 
arc lo #0g0b tieniali in sembrata mia nonna Eppoi. 


ci siete mai stati in discoteca LA SERA (e non il pomerig- 
gio, dove i bambini grassocci è ovvio che si comportino 
così, a quattordici anni se ne fanno di cavolate...)? Prima 
di giudicare un libro, lo. Non basatevi sulla coperti- 
na (e non ho usato una frase fatta perché non ho nulla da 
dire, sia chiaro!), Un altro punto che mi ha particolarmente 
irritato è quando si afferma (sempre nella sopra citata let- 
tera) che noi “discotecari” siamo privi di ideali quali l'ami- 
cizia, l'amore, il rispetto, la libertà... Allora, sul primo 
punto mi sembra di averti smentito, e di molto anche (hai 
mai aspettato un tuo amico sotto casa sua per SETTE ore, 
per un appuntamento basato solo su di un forse ci vedi 
mo;2 E magari, dopo averlo atteso pr iutto questo tempo, 
Tederio ativare' e partir subito SENZA BATTERE 
CIGLIO? Dimmi adesso che noi non crediamo nell'amici- 
zia, che mi faccio una sana risata...). Per quello che 
riguarda il discorso AMORE preferisco non far sentire la 
mia campana, dato che è una cosa che ho volutamente 
cancellato; ma non perché “vado in discoteca", ma per 
altri motivi, molto più profondi. Ma questi sono affari miei. 
Il rispetto? lo non avrei rispetto per il prossimo? Beh, se 
non si chiama rispetto l’evitare di litigare con il mio capo 
per dei ritiri e delle consegne che mi portano da un capo 
all'altro di Milano per la modica cifra di 3000 lire c.a. (se 
non si è capito, faccio il Pony-Express), allora come si 
chiama!? E non ti parlo di pazienza, ma neanche di maso- 


chismo; piuttosto del concetto che ho di quel povero cri- 
sto che detta i ritiri da dietro la radio: lui vede scorrere 
davanti a suoi occhi migliaia di ordinazioni, ha circa un 
centinaio di ragazzi che scorrazzano per la città da con- 


trollare e n capi itare che esca pih stupidata. Ma io 
ho RI dal suo lavoro è di quello che fa. E se que. 
sto non è mn tanto decantato “rispetto per il prossimo” 

cos'è, zampone ai ferri? Non parliamo poi della libertà! Tu 
neanche sai che cosa non mi sta passando per la testa in 
questo periodo. La libertà proprio una delle princi- 
pal posizioni nell ia scala di valori. Stupit senti per 
lare così un “tizio” che dovrebbe essere solo Fargetta, 
Marusha e gnocche da sottrarre sotto il naso per imbo- 
scarsi? Beh, prova un attimo a dubitare delle tue convin- 
zioni, che poi ne riparliamo! Insomma, tagliamo corto; 
quello che sostanzialmente voglio dire è questo: ma non 
possiamo evitare di scatenare polemiche totalmente gra- 
tuite e continuare ad ascoltare la musica che ci piace? 
Dobbiamo per forza aizzarci uno conto l'altro anche su 
sa vaccate come queste? Ma basta, per favore, basta... 


Penso che a una lettera come questa ci sia ben poco da 
giungere (ma diamine! Questo mese avete scritto tutti 
delle lettere che si commentano da sole! Tra un po' rico- 
riremo il ruolo di semplici amanuensi... NdBovas), Luca il 
lorto aveva lanciato una provocazione ed ecco che ha 
raccolto quanto ha seminato. Ho pubblicato volentieri la 


tua lettera perché parte dal presupposto giusto. Infatti 
temo che saranno in tanti coloro che scriveranno “i metal- 
lari sono tutti i” è “i discotecari mangiano i bambi- 


e 
ni”, mentre invece il punto qui è un altro: è giusto ritenere 
che i gusti musicali siano un biglietto da visita? Vorrei 
farvi tornare un PI indietro negli anni: vi ricordate qua 
al termine “ iochi" erano associate Imagini apo preso 
littiche dopo del peggiore fantasia catastrofista? Ma sì, 
di il videogiocatore era per forza di cose un 
compl , un solitario, un asociale e, perché 
Imbrcile che pense “el complutera* invece che ale regas- 
26? Bene, ci sono voluti gli anni per dimostrare il contra- 
rio, e ancora oggi forse non ci siamo completamente riu: 
sciti. E adesso ci mettiamo a sfotterci tra di noi perché 
‘ascolta e l'altro Fargetta? Voglio proprio 


x E 
essere messi al bando perché “ascoltano una roba che 


non è musi fanno i Fig in discoteca, magari dopo 
aver ingerito qualche pillola di Ecstasy”. Penso proprio 
che non re a nessuno! E allora, come dica 


faccia piacer 
perché non la smettiamo una buona volta di guardar- 
dl cor Inutil pregiudizi? Grasi; prata Enter lo confine. 


scritto migliaia di parole contro coloro che 
noi giochi per di i dal farlo, senza risultati. Sì, per- 
ché ora è giunta la riscossa di no vi tori, noi, 
i, una 


poveri esseri i si 
ora vi illustreremo i VERI perché della pirateria e.i motivi 
per cui pratiamo giochi: 


lasciati 
SSCOLLEZIONE, collezione solo dischi pirati, perché mi 
mi 
attirano la bellezza e la artistica unite a 


2 penna BIG dei titoli dî giochi au dischetti 

ELLEZZA: i giochi piratati sono più belli degli originali, 
rché richiedono un computer più potente degli originali, 
3; troppo: ogni volta che ne installo uno, non carica 


BRIVIDO: mi piace quel dolce brivido che mi assale 
dicendomi, quendo installo un gioco prata: “Non ho, guar: 
to se ci sono virus. Chi sa che non ce ne sia uno?” 
DECOLOGIA: mo padre porta a casa tanti di quel 
dischetti vuoti dal lavoro, che non posso farli rimanere ll 
inutilizzati per così tanto tempo, pensando a quei poveretti 
che non ne hanno. 
SOBACKUP: pirato i giochi così ha un senso avere il pro- 
gramma di backup del 
STOMODITA: entrare in un programma pirata è più 
comodo, perché si fa prima ad utilizzare il crack-program 
che elimina le passwords, che usare le passwords stes- 


se... 
10)PERPLESSITA': compro giochi pirata, perché non ho 
ankora capito la differenza che c'è rispetto a qull rig 


IPOCRISIA: uso giochi pirata, perché non sopporto 
rammi di installazio: 


quelle frasi ipocrite presenti 
ne originali, come la temutissimi 
gherà solo pochi minuti." oppure come la odiosissii 
‘Buon divertimento!" (ogni volta che compare, il program 


TECONFIDENZA: non riesco a sopportare la confidenza 
dei giochi originali: infatti nel programma di installazione 
dicono: “Inserisci il dischetto e attendi.". OhII Ma 
siamo?! Mi devono dire: “Per piacere signor utente, inse- 
risca il piccolo dischetto che trova nella confezione da Lei 
gentilmente acquistata. Nell'attesa, Le porgo cordiali salu- 
ti.". E invece nol! Ti vengono a dire: “Non riesco a copiare 
sul tuo computer questo file. Probabilmente il tuo compu- 
ter ha un errore". Mah, meglio i dischetti pirata che non ti 
dicono niente!! 
13)DIVERTIMENTO: i dischi pirata sono più divertenti 
degli originali: non funzionando mai, possono sempre 
essere utilizzati per giocare a frisbee con il cane (nel qual 
caso state attenti alle etichette che, staccandosi come 
solito, non soffochit vostro tenero amico), come passa- 
(aprendo e richiudendo sempre più velocemente lo 
spoletino protettivo) ed altre amenità simili, senza avere il 
rimorso dell'elevato prezzo caso mai si rovinassero... 
14)SUONO: mi piace il suono che fanno certi dischetti 
pirata mentre girano nel drive, riproducendo i pezzi miglio- 
ri dello Swatch-Musical... 
15)FILOSOFIA: studiando filosofia ho scoperto che men- 
tre da un dischetto pirata sì ricavano altri dischi pirata, da 
un dischetto originale non si possono creare alri dischi 
originali, ma solamente pirata. Di conseguenza si può 
notare come la selezione naturale spinga verso la diminu- 
zione dei soggetti originali, i quali esisterebbero soltanto 
per dare alla luce il primo disco pirata. Non riuscendo 
moralmente ad andare contro natura, compro solo dischi 


Nicolo Sancisi, Bologna 


P.S.:per chi non l'avesse ancora capito, questa lettera è 

uramente ironica. Il motivo della sua scrittura sta nel 
fatto che forse ponendo il problema in un altro modo ‘sì 
può riuaciro almeno a limitare a pietra trai ttori di 


Accidenti, questa volta mi avete fregato, non potrò più 

ia remore morali inerenti l'onestà o meno 
o ora che conosco le VERE, UNICHE 
jon che spingono l'utente medio all'mmensa gioia che 
solo l'acquisto di sofvare pirata può ofire: vorrete 


juinare la natura con la prieclispi la copertura plastificata 
pc ropesdol vero? Sì, ma poi non andate in giro a fumare 
0 a gettare quelle simpatiche bustine di plastica delle brio- 
scino perla strada. Vi piace dover fr 
genere persa in partenza) ogniqualvolta lanciate un gioco 
pirata? Adorate vedere il vostro computer che va in tilt 
propria sul più bello? Beh, allora non 50 proprio cosa 


re una sfida (in 


irete che tra non molto anche le software house 


rio... Sì, perché arriverei 
pagare per “prendere” software dagli un o degli lia 


PENTIUM 0 POWER PC, E IL DILEMMA! 
Spettabile redazione di de oamee Machi 

ragazzo di 25 anni; mi chiamo Andrea e sono 
sore di un PC "VI faogio innanzitutto im 


Li 


2) Prima di passaré al PC possedevo un Atari 
usavo con un software per fare musica (se 


male si trattava del Cubase) e quindi pass: 
sarebbe stato molto meno traumatico, ma appunt 
sione per il “videoludismo" mi ha convinto a prendi 
PC compatibile abbastanza potente visto che, grazie alla 
vostra rivista, le richieste di hardware per i vit mes 
crescevano di mese in mese (io posseggo un 486 DX 50 
con sound blaster 16, MIDI connector box sempre della 
Creative Lab, una scheda acceleratrice grafica vesa della 
Cyrrus da 1 MB, un CD ROM interno Mitsumi double 
speed, uno scanner Hand della Thrust, una Fujitsu breeze 
100 e un Roland SC88 collegato alle prese MIDI. ll fatto 
è che io vorrei ricominciare a divertirmi facendo musica 
ma ho paura di spendere un milione per comprare il Nota- 
tor e sul più bello ritrovarmi con: “Notator ha causato un 
errore i/o ecc. ecc.", cosa che mi capitava spesso con Il 
Microsoft Publisher 2.0 (ORIGINALE E REGOLARMENTE 
REGISTRATO) finché non ho capito che faceva a testate 
con la risoluzione a 256 colori della VESA indipendente 
mente dal numero di pixel usati. Ora vi vorrei chiedi 

posso fidarmi al 100 per 100 del programme con un'ai 
guata configurazione 0 dovrò GSighi) comperarmi un Mac 

rt 


a 
3) Perché | PC hanno difficoltà a fare i giochi arcade? 
Possibile che vadano meglio macchine come il Megadrive 
per fare gioco del porcospino mentra un PC può fare Te 
ightor? Giicordatevi della mia già annunciata ignoranza) 
4) Ho letto che il Pentium 0 meglio la scheda di quest'u 
mo può causare problemi di compatibi 
Hardware/Software; potete delucidarmi? 
5) Posso acquistare un Power PC al posto del Pentium 
senza perderci in compatibilità? (ho una ventina di giochi 
che superano abbondantemente le 100.000), mi sembra di 
aver capito che corre di più e suda di meno... 
E con questa ho terminato. Spero di non 
to troppo comunque vi ringrazio per la pazienza 
un'eventuale risposta che sarebbe estremamente gradi 
Saluto con affetto tutta la redazione. 
Andrea Fogli di Porto Garibaldi. 


Bene, passiamo subito a soddisfare la tua sete di cono- 


scenza: 
1) Il fatto non è che il Mac sia poco diffuso, è che la sua 
tanzialmente relegata ad alcuni 


diffusione 
ambienti, quali la grafica e l'impaginazione (chiamalo 
Tess Noi con il Mac ci facciamo tutte le nostre riviste! 
ID), e penso che in questi ambienti i giochi suscitino un 
interesse marginal 
2 In effetti questi sono i problemi in cui si può incorrere 
quando si utilizzano programmi “grossi”, e ti assicuro che 
la cosa è comune a tutti i computer, nessuno escluso... 
Fortunatamente le software house di tanto in tanto aggior- 
nano Îl loro software eliminando i bug scoperti nelle ver- 
sioni precedenti.. Come ben saprai fare l'upgrade da una 
versione originale precedente a quella nuova cosa molto 
ma molto meno che dover riacquistare il tutto ogni volta... 
3) Le console, quali Mega Drive e Super Nintendo, pos- 
siedono chip dedicati e appositamente studiati per pro- 
durre giochi (sopratutto il Super Nintendo). | comput 
nati per ben più pesanti oneri (sopratutto i PC), sono stal 
concepiti in modo diverso, fun non stupirti se non ri 
scono a fare le stesse cose. In più, come se non bastasse, 


lita. 


ho visto ben pochi giochi ‘sfruttare appieno le potenzialità 
Heil PC, questo perché 


i programmatori non si preoccupa- 
ori meno veloci 


4) Di solito l'uscita di processori nuovi, seppur compatibi- 
li; genera problemi di compatibilità verso il basso, sia a 
livello di software che di hardware (leggi: alcune schede 
Vecchie, ma proprio vecchie, e programmi, anch'essi vec- 

bbero non girare correttamente 0 affatto su Pen- 


il aggingere unp scheda chilo renda 
un 486DX2 66. 


mente nella versione Amiga da quanti dischetti è costitui- 
pensabile il disco rigido. 

iche che spero siano state 
logi che non fanno mai male. 
troppo 
divertente, la posta affronta tematiche un po' più elevate 
dell'infantile “quando esce xgioco per ysistema”, il target 
della rivista sta crescendo, siete troppo simpati 
Per concludere vi inviterei a “bocciare” i megagiochi che 
per quanto siano belli girano fluidamente solo su Pentium 
(perché? Il mondo PC è sempre stato così, fin da quando i 

iochi per 286 non giravano più su 8088, o quando le con- 

rioni mostravano con orgoglio la scritta “386 power 
NdD). Essendo amighista non ho avuto esperienze pei 
nali ma la maggior parte dei miei amici possiede un buon 
486 e sinceramente mi innervosisce vedere un Doom2 
che scatta da far pena anche con la finestra microscopica 
mentre il primo ha una velocità praticamente perfetta 
nella modalità a tutto schermo. 
Un probabile addio a tutta la reda in quanto sono ormai 
deciso ad abbandonare del tutto il mio vetusto Amiga per 
passare al 32X e quindi entrare completamente nel mondo 
console, universo che reputo personalmente più affasci- 
nante di quello Commodore, ormai desolato sia a livello 
600 che 4000 (tengo a precisare che questa è una mia 
opinione soggettiva e con ciò non voglio scatenare sterili 
polemiche) 
babilmente vi continuerò a leggere 

che mio amico pcista e spero che seguiate i miei suggeri- 
menti anche se ormai considerarmi un ex lettore in 
quanto ritengo che molti la pensino come me. Con ciò vi 
saluto augurandomi che quella BovaByte non scompaia 
mai dalle vostre gloriose pagine. 
Emanuele Caiazza 


Dunque, partiamo pure con ordine sistematico: innanzitut- 
to non possiamo sempre scegliere le lettere come vorrem- 
mo, dobblemo attenerci a pubblicare quello che voi lettori 
ci mandate, altrimenti la posta non sarebbe più una posta, 
visto che dovremmo scrivere noi le lettere e le relative 
risposte. | caratteri più piccoli (anche se a mio avviso leg- 
gibilissimD sono un'esigenza, visto che le pagine a nostra 
disposizione per ogni rubrica sono più o meno fisse, men- 
tre la dimensione degli le. 

cosa gradita per i lettori il trovarsi con 
re, e non crediamo di esserci sbagliat 
abbiamo già più volte ripetuto, sono 
re umano, che, proprio come voi, può incorrere in qualche 
errore, come essere una valutazione un po' 
cata, ma non mi sembra questo accada molto spesso, 
visto che i voti bassi, per i giochi poco meritevoli, ci sono 
sempre (avete presente Marvin Marvellous Adventure e il 
suo bel 457). Sotto il profilo tecnico non mi sembra ti 
possa lamentare, le configurazioni sono sempre elencate, 
così come la ità dei giochi Amiga di essere instal- 
lati su hard disk. L'unica cosa da te nominata effettiva- 
mente mancante è lo spazio occupato su HD, beh, per 
questo vedremo di provvedere al più presto, sebbene, con 
le dimensioni attual dischi rigidi, qu programma 
non dovrebbe riscontrare problemi, a meno che tu non 
abbia un HD da 40 Infine un piccolo consiglio: mi 
sembra stupido abbai il mondo dei computer per 
giocare solo ed esclusivamente con delle ti con- 
siglio vivamente di seguire tutte e due le cose, un compu- 
ter in casa è sempre utile, e anche saperlo usare... 


L'HARD DISK FA | CAPRICCI... 
inottica redazione di TGM, chi vi scrive è un ragazzo di 
quindici anni, vostro assiduo lettore dal numero 50. Dopo 
un po' che vi seguo mi sono deciso a scrivervi, visto che, 


fondinichenoncisileggevaunaccaun] 
dooraperchéeranotropposcurietivenivalacongiuntivit 
suondisforzartilavista! 

La rivista è in generale migliorata un sacco dal primo 
numero che ho letto, comunque ho notato che state 
diventando più seri nelle recensioni. Non vi chiedo di par- 
lare del “pesciolino rosso di Dave che gli fa tutte le 
cacce”, però una recensione spiritosa sarebbe il massimo 


me così. 
ai Bovas, siete mitici, continuate così! A pro- 

ito, ho sentito tanto parlare della recensione del 
imulator. in qualche modo farme- 


H: 

FÉ 
=» 
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Hi 
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| 


di 
E 
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mo' proviamo a compra- 
comprato Cannon 
: ci sono rimasto male (in senso buono)! Troppo 
più bello avere un gioco, con il manuale, la scatoletta 
tutto il resto, e giocarci fino a finirlo (purtroppo questo 
gioco non l'ho finito), invece che avere decine di giochi su 
imi dischetti blu, che ti vengono subito a noia. Infatti 
a CF è poi seguito Desert Strike (finito!), Combat Air 
Patrol (finito anche questo), Mortal Kombat (finished), 
Lemmings Il e Walker (purtroppo neanche questi due mi 
sono riusciti del tutto). Comunque sia adesso mi sono 
pentito, mi perdonate (sigh, sob, 
strascicato per terra, naturalmeni 
lin eschimese)? Come dite? Non ve ne frega un bel 
te’ 
Adesso... | domandoni 
1) Vorrei comprarmi un'avventura per il mio computer 
(ups! Che sbadato dimenticavo di dirvi che ho un'Amiga 
600 HD con 1 Mb di ram), io pensavo a Beneath a Steel 
Sky, voi che ne dite? 
2) Sono un a sbadato, infatti ho formattato per errore 
un pezzo di WB2, ed ora non mi parte più l'ardisco quan- 


do accendo il computer. Per farlo andare mi tocca carica- 
re un qualche programma che faccia partire il workbench, 
per di più la stampante non stampa più (ci credo, se cari- 
er la 
DI, è 


chi da un dischetto che non conti 


faggi 
altrimenti N 
ion i 
scritto, ad 


i trova IL Gioco, come poter vivere 
ito? Ah, ma allora siete 

bischeri, sto infatti parlando di TOTAL CARNAGE (leggasi 

camage)!!! Mio Dio, la mia vita non ha senso... 

5) Conoscete altri trucchi, oltre a quello splendido e utile 

di salvare con il nome Jools, per Cannon Fodder? 

6) Quando esce Jungle Strike per Amiga? 

Sperando di vedermi pubblicato, vi saluto caldamente. 

Maverick ‘79 


P.S.:Mi rivolgo a )000XX, non ti abbattere, 

te stesso! Cerca perciò di non considerare 

quando ti prendono in giro, igno! 

ci fossero; cerca di partecipare ai loro discorsi, cerca di 

apparire simpatico, prova a esternare il tuo vero carattere 

2 2d abbattere la timidezza! Provaci pol fammi sapore. 
ao! 


Bene, dal momento che il tuo pentimento è sincero, ti per- 
doniamo con il cuore in mano... Ed ora passiamo ai rispo- 
stonili! 
1) Beneath A Steel Sky è un ottimo titolo, l'ho già giocato 
e terminato prima di chiunque altro e mi è piaciuto moltis- 
‘simo. 
2) Cosa significa “ho formattato un pezzo di WB2"? Da 
‘quando in qua si può formattare solo il pezzo di una parti- 
zione? Quello che devi aver fatto tu è aver cancellato un 
file necessario esempio la star- 
quence (che è contenuta nella directory sys: 
come tutti dovrebbero sa Se non rie: isalire 
ciò che manca riformatta la partizione e installa di nuovo il 
sistema operativo. La stampante non funziona perché nel 
dischetto da cui fai avviare il sistema non deve essere 
i programmi semplicemente perché mancano 
li “assign” contenuti nella startup-sequence dell'hard 
lisk (per maggiori chiarimenti rivolgiti ai manuali d'uso, 
dovresti facilmente risolvere ogni problema...) 
3) Presto, molto presto... 
4) Concordo. 
5) Se mai rerrano scoperti, li troverai sicuramente 
nella parte dedicata ai tru 
E mi raccomando, metti a posto l'hard disk!! 


FINALMENTE CRITICHE COSTRUTTIVE 
ici e care amiche di TGM, chi vi scrive risponde al 
nome e talvolta anche al cognome scritto in fondo alla let- 
tera (talvolta rispondo anche al numero di telefono con 
tassativa esclusione delle ore pasti) 

Ho preso in considerazione l'idea di scrivere su dischetto 
questa lettera, ma visto che sono solo uno studente 
inato per definizione), dovrete accontentarvi di un 


parl 
Ù ione file? NdD), che credo'sia quello usato in 
ma quanto vi sono costate le licenze d'uso per 

tutti i redattori?) (Aarghh! La licenza d'usa si pai 
seconda del numero di computer:su cui il pr 
al numero di persone che 


tup. 


nazione: gli sfondi e le foto 
II 
> "Voci di corridoio" venissero 


o indiscrezione in più è sempre gradita (comprese 
rte, non sto- 


or 
Rotizie sulla Commodore ch 


‘preview’ e le "in progress” sono piacevoli da legi 
ma vorrei leggere anche qualche prima impressione del 
recensore, magari accorciando un pochino la trama che 
raramente va oltre la banalità e che spesso viene ripetuta 
poi all'interno delle recensioni. Sì, lo so che “ripetute 
iuvant”, ma per le trame di alcuni giochi non so se sia poi 
così vero. La lunghezza delle preview poi dovrebbe essere 
‘sempre minore delle rispettive review perché è in queste 
ultime che il gioco deve essere descritto approfondita- 
nto, 


mente. 
Un appuntino (ma piccolo piccolo) lo farei agli errori di 
battitura che sono molto frequenti, ma che comunque non 
rovinano l'articolo. Mi verrebbe quasi voglia di propormi 
come rilettore di articoli, così voi avreste meno errori e io 
avrei le recensioni in antepri I, a me l'esclusi- 
val(sì, © magari anche un ivo che spunta mi 
camente da una apertura Dio RUDI, Forse sona 
primo a non proporsi come recensore, ma preferisco che i 
numeri (delle recensioni!) li diate voi. 

Inoltre devo dire che anche se ascolto pochissima musica, 
vado pochissimo al cinema e gioco pochissimo alle conso- 
ispiacciono le rubriche dedicate a questi ultimi 


al Pastore e all'accoppiata Paolo- 
o gli esecutori materiali, quelli cioè 
che pigiano i tastini del computer, ma il nostro succes 

va prevalentemente attribuito one proprio com 
Pastore, che non smettono mai di ispirarci... NdD). A pro- 
posito, grazie a due sole pagine di 1 
ma riuscite ad avere a gratis tutti i bi; 
sì, non ne avreste tre (di sola andata) per i Take That da 
“prestarmi” , così mi libero di quella peste di mia sorella e 
delle sue amiche? (Chiedi tutto quello che vuoi, ma per 
favore non nominare i Take That. o dovrà per forza fare 
guarda 


li voti, ma purtroppo 
sono d'accordo con l'ironia, 
che questa non sottragga mai spazio alle descrizioni dei 
giochi; mi piacerebbero dei commenti più lunghi perché 
troppe volte non fate altro che limitarvi a quattro stri 
te righe e dato che nella descrizione del gioco non vi sb 
lanciate mai nel dare opinioni e alla fine non si capisce se 
il gioco sia buono 0 meno. Vorrei che nella descrizione 
inseriato qualche giudizio più diretto, in modo da abolire il 
tipico commento “la grafica è carini 
presentazione è curata 
dice tutto e il contrario di 
per i giochi fetecchia sia per quelli belli, finendo solo 
con l'indicare lo stato confusionale del redattore riguardo 
al gioco in esami 
Preferirei che i recensori nel commento fossero espliciti 
nel dirmi se posso mettere mano al portafoglio per quel tal 
gioco, e non me ne vogliate se dico che troppo spesso 
non lo sono. L'ultima cosa che vorrei dire è che mi sembra 
si faccia un abuso dello 86% politico (Planet Soccer, Cen- 
tral Intelligence, Rally , etc.) dato troppo spesso, in quanto 
né alto né basso, a giochi deludenti che il recensore non 
ha voluto stroncare, forse (ma io direi quasi sicuramente) 
perché non ci ha fatt più di due patita. a iii ca 
raggio, sotto questo aspetto potete dare di più. Caro 
Max, incitali tu questi redattori, e sé sarai bravo per Nata- 
le ti prometto un bel gatto a 86 code per sostituire quello 
ormai vetusto a 9 code che già possiedi (come i PC inse- 
ll prograsso va avanti e un upgrade ogni 3 gior è 


la giocabi 


ito di PC, vorrei che inseriste la configurazione 


necessaria per giocare in tutte la recensioni, perché sono 
troppi 70 km per andare a Salerno a leggerla sulla confe- 
zione. 

Sicuramente sarò stato un po' cattivello con questa lette- 
ra, chiaro che tutti abbiamo dei difetti, io volevo solo e 


IG. (ultima cattiveria fucilate ll Paolone, senza conce: 
dergli l'ultima telefonata altrimenti la potrebbe tirare per le 
lunghe, per aver scritto nientemeno che Ruffn Tumble 
era più bello di Superfrog. Ma dove avevi la testa, quel 
gioco meritava al massimo 86% (quale dei due, Super- 


Orlando Cosimo + via Nazionale 238 - 84040 Capaccio 
Scalo (A) no taglia L, 42 di scarpe - abbas- 
so gli anonimi, 


\\Non,devi n du lico- 
-_ a Ghe non i na nl vista hi ato bene 8 comuni 


mesi (da ottobre, almeno così 
testate “seriose’ 
dicendo, poi negando, poi 
siamo stufati non poco di 
sance, che asseriva 


occupava della vendita degli Ami 
babili Amstrad e Samsung e chi più ne ha, più ne metta. 
Quando questa vicenda sarà VERAMENTE conclusa, allo- 
ra ne riparleremo... Le preview sono un discorso diverso, 
essendo preview sono molto spesso parecchio incompl 
te, risulta difficile dare un parere obiettivo, ma nel limite 
del possibile abbiamo sempre espresso la nostra opinione 
in proposito. Visto che Max sicuramente leggerà la posta 
la deve correggere), ti rimando più detta- 

Î . Per gli errori di battitura 
la da fare, probabilmente qualcuno ci ha fatto 
una fattura, visto che li rileviamo sempre a stampa i 
corso... Per le recensioni (anche se non si può fare 
tutt'un erba un fascio) concordo con te, mi impegno in 
prima persona ad essere più ‘quando scriverò un 
articolo su un gioco, parola pai Grazie infine per 
complimenti a BovaByte (si sa, io e Paolone siamo molto 
narcisisti) (narcisista sarai te, io al massimo sono egocen- 
trico NP), la cosa ci fa sempre piacere... 


pare) “IM le maggiori 


Molto velocemente: ogni errore di battitura è colpa mi 
mansioni che ricopro c'è anche qui 


La verità l'ho però già detta tutta nella frase precedente: 

di telefono con due inglesi su due linee diffe- 
renti, sistemi l'intensità di alcune foto su un monitor, 
l'elenco delle recensioni ancora da correggere sull'al 
arrangi una bozza di timone da consegnare al grafico, 
un paio di pedate ai soliti pelandroni che giocano a Magic 
invece di lavorare, cerchi di scrostare le tracce di nutella 
che inspiegabilmente hanno paralizzato il mouse, te 
invano di ricordare dove sa finita la preserelease del 
mo gioco della Psy rispondi cortesemente alla gen- 
tilissima signora Î iù 


lido ide del motivo, per il qual 
Mastor System non funzioni sul Game Boy (ma chi è 
ha preso la “4” che stavo parlando con Mark Blewitt?) e ti 


rendi conto che alle 15.32 non hai ancora toccato cibo... 
allora succede che qualche errore di battitura o qualche 


ha a 
zienza. L'86%, invece, non è politico (con Planet Football 
abbiamo toppato, ok, avete ragione). Il discorso dei voti è 
comunque lungo e complesso, e posseiede tali antece- 
denti che potrebbe crearsi una reazione a catena incon- 
In questo numero c'è un solo Top Score 
due soli Star Player Discworld e Flink, l'ulti- 
ma volta che è successo Annibale faceva ancora l'addi 


Chiedevi quatro pagine di Voci di Corridoio, sono quattro 
- e il bell deciso ancora prima che la tua lettera 
ada spropositato in ogni mia 


Se esprimessimo iudizi “definitivi” in fase ancora “in pro- 
ress" staremmo facendo una recensione, entrando in evi- 
lente contrasto con lo scopo di quell'articolo. 

pa ‘0 meno tutto, confido. 

lax 


IN SINTESI 
Well, amiconi, anche questo mese le lettere sono termina- 
te. Ma non disperate, se il vostro nom 

apparso nelle righe che 

le ultime speranze nella 
minciamo con Osvaldo 
introspettiva ci parla del disagio post-scol: 
mondo del lavoro, e della fortuna che ha 


“vera e propria" è ben di 
vamo sonnecchiando sui banchi 
Sara più nessuno deri un voto, eertma! una bella pedata 
nel sedere quando sbagli, e non sto certo esagerando. 
Una certa delusione la provano tutti, senza, contare poi 
che i compagni di classe ci sembrano così lontani (eppure 
sono passati solo pochi mesi), uno va all'Università a 300 


che, forse, hanno sparso proprio loro, o forse è stato io 
cun altro, 0 qualcos'altro. Chissà. Non so se 
patirli, detestarli, ignorarli o attaccarli verbalmente”. Ghio: 
diamolo di rimando agli lr lettori. Kenny Dal Canale c 
ha scritto proponendosi come nuovo redattore... Ma di 
ragazzi, è una mania? Questo mese la Re è stata 
semplicemente sommersa da lettere e fax di gente che 
ambisce a un posto qui in Xenia. Vabbé la disoccupazione, 
ma non esageriamo! Comunque sia, caro Kenny, la prassi 
è sempre la stessa: scrivi una recensione di prova e man- 
dala al prode Max, perché solo luì, una volta al mes 
visiona tutte le medi , vestito da imperatore romano, 
& seconda della direzione n cui rivolge ll pelli, assume 
o fa sbranare le “matricole” redazionali... Comunque, non 
re un po' distante? Belluno non è proprio 


ragione e di questo ci scusiamo con tutti gli amanti di tale 
sport (che comunque qui in redazione continua a non 
riscuotere tropi come del resto il baseball. 
Volete accusarci di calciofilia? Ok, fatelo, avete ragione. 
Ci tengo comunque a precisare come lo spazio alle recen- 
sioni di giochi di football non sia stato mai n lmeno 
questo spero possiate riconoscercelo. NdMax).Veloci 
veloci per JB: purtroppo, a quanto ne so io, il tuo Aptiva 
486/33 non può montare un processore Pentium 90. 
Probabilmente però è in grado di montare i fami 

sori Overdrive (Quare ella tecni 


motherboard è nata per quel tipo di processori 
ogni probabilità, può originare dei malfunzionamenti (o tut- 
talpiù dei rallentamenti) qualora si cerchi di "spingerla" 
troppo avanti. Questo lo dico a tutti: è inutile che vi com- 
priate un computer economico (tipo, che so, un Dx2/66) 
con l'intento di cambiargli il processore, perché così 
o quell'incremento di velocità a 
Se ne avete le disponibilità economiche, è 
poi investirli di botto 


molto megli 


nell'acquisto 
sto perché poi vi : 
2) scheda grafica troppo lenta, 3) hard disk da cambiar 
4) memorie troppo lente... 


Insomma, dov'è il risparmio? E 
ito, o spenderne due 
ire dopodomani, 
la fine avrete speso la stessa 
cifra (se non di più), e vi troverete in casa con un compu- 
ter ibrido, che non dà le medesime, attese prestazioni. Un 
certo Fucking Hostile ci chiedo una maggiore demenzie. 
ità, oltre a qualche “stralcio di vita redazionale” in 
i la trama del gioco non fi 
necessaria al comprendimento 
e shoot-em up): 
sembra decisamente tornata di casa qui su TGM, 
quindi più di così non vedo proprio cosa potremmo fare, 
comunque ci fa piacere che la vita privata di noi redattori 
interessi tanto. Vorrà dire che pubblicheremo delle bio- 
, e ne venderemo 
mo chiamarle “Vita da 
“Max Reynaud il Gra, 
Passoni scritta da un 


de Bolla. infine la otra e 
altro nostro concittadino (è il mese dei Vigevanesi, que- 
stol!!), tale “Settimo Ospite”, ma che abbiamo preferito 
non pubblicare un po' perché ci è arrivata con sei mesi 


buoni di ritardo, un po" perché non c'era più spazio. Sarà 


per un'altra volta... 


€64: IL CLUI 
Riceviamo e volentieri pubblichiamo questo appello; da 
parte di un gruppo di nostalgici: 
“Stiamo organizzando un club di patiti della vecchia gloria 
di casa Commodore, un po' per conoscerci tutti quanti; uni 
scambiare vecchi giochi ed eventualmente anche 
sare. Siamo dunque alla ricerca di eventuali altri paz-, 
2a che come oi vorrabbere incontrarsi e organizzarsi in 
qualche modo. Sono gradite anche segnalazioni tipo. con- 
tatti con l'estero e via dicendo”, ettuada sia Wien 
contatti pure BORIS SUSANI, Via Piadena 2/A, S. Donato, 
Milanese, 20097 Milano: Si prega di allegare francobollo. | 
per la risposta. 


CONCLUDENDO 
E' finita! Gig) questo mese il TGM Mail è TÀ altermi- 
ne, @ rinnova l' al mese prossimo. Comun- 
ti 

in fretta, e noi all'inizio 
1 eso © 2 là del medesimo sio ale gioni più o 
Raro ea a alcuni 
problemi. L, a 
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